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Introduction

Durant ce tutorial, nous allons aborder une utilisation un peu marginale de ce logiciel, puisque
nous allons mélanger dans une scene, de la vidéo et de la 3D. Le but que nous nous fixons est
de « poser » une statuette sur une table.

Pour créer ce tutoriel, je me suis fortement inspiré de ceux issus du CD-Rom de Discreet 3Ds
Max 5.

Est fourni :

- la vidéo original, sans trucage

- lavidéo finale, présentant le résultat fini avec ombres et effets
- un fichier .max correspondant au tutoriel fini.

- un fichier .mot correspondant aux mouvements de la camera

Pour faire ce tutorial, vous devez savoir créer des objets (boites, lumieres), savoir utiliser le
meétre a ruban,



1. Préparation de la composition

Avant toute chose, il est nécessaire lors du tournage de mesurer précisément les objets qui
serviront a 3Ds Max pour calculer la position de la camera. Dans notre exemple il s'agit de la
table, d'une imprimante, et de la position de I'imprimante sur cette table.

Mesures :

Table : longueur : 60 cm - largeur : 165 cm - hauteur : 2 cm
Imprimante : longueur : 44 cm - largeur : 38 cm - hauteur : 30 cm

La position de l'imprimante sur la table est dessinée ci-dessous.
Il est normal que l'imprimante dépasse Iégérement du bord gauche de la table.

Dans la vue du dessus, créez une boite ayant les dimensions de la table, puis une autre ayant
les dimensions de l'imprimante. Attention aux unités, il faut bien écrire 165 cm par exemple.
Placez les comme indiqué, c'est a dire la boite représentant I'imprimante sur la boite
représentant la table. N'oubliez pas de donner un nom a ces boites (table et imprimante).

Nous allons ensuite chercher les caractéristiques de la vidéo nommée CameraMatch —
Sequence AVl.avi, c'est a dire sa taille et le nombre d'images qui la composent. |l s'agit d'une
séquence tournée en Pal, son format est donc de 720x576 pixels.

Aller dans les options de rendu, en allant dans rendu > rendu (ou appuyer sur F10).
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Vous voyez pour l'instant que l'intervalle de temps est de 0 a 100 images, ce qui ne correspond
peut-étre pas a la durée de la vidéo (25 images / secondes = 4 secondes). Notre vidéo faisant 2
secondes et quelques, il y aura entre 50 et 75 images. Pour le savoir, il faut charger cette vidéo
dans le « lecteur de RAM » en cliquant sur Rendu > Lecteur de RAM.
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Dans le Canal A, cliquer sur Ouvrir

Il Lecteur de RAM
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Ouvrez le fichier CameraMatch - Séquence AVl.avi présent sur le CD-Rom.
Une boite de dialogue s'ouvre, confirmant la taille de la vidéo, et plus bas, le nombre d'image
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Cliquez sur Annuler et fermer la fenétre du Lecteur RAM.

Nous allons maintenant charger ce film dans l'arriere plan de la scéne.

Pour cela, cliquez sur Rendu > Environnement
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Dans la boite de dialogue qui apparait,
cliquez une premiére fois sur la case aucun (1), une nouvelle fenétre apparait, cliquez sur

bitmap (2) et rechercher le fichier CameraMatch - Séquence AVl.avi puis cliquez sur Ouvrir.
Enfin, faites un « Rendu apercu » (3) pour vous assurer que la vidéo est bien prise en compte.

Fermer cette boite de dialogue « Environnement ».

Activez la fenétre Perspective, puis faites « Alt + B » : une boite de dialogue s'ouvre.
Cochez l'option « Utiliser arriére-plan environnement », puis « Afficher arriére-plan » et enfin

sur OK.
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Si tout se passe bien, vous devriez obtenir ceci dans la fenétre Perspective :
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Il se peut que cette image n'apparaisse pas, dans ce cas, allez dans Personnaliser >
Préférences > Choisir un pilote > Cochez OpenGL si Direct3D est activé, sinon le contraire.
Faites Ok, redémarrez le logiciel en ayant préallablement enregistré votre travail.

Pour un confort supplémentaire, cliquez droit sur « Perspective », et activez I'option « Affichez
zone de sécurité », et désactivez « Afficher la grille ».
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Voici ce que vous devriez obtenir a la fin de cette étape :



La préparation de la scéne est terminée, nous allons passer a la création des points camera.
Enregistrez votre travail sous le nom myTutorial-Cam01.max




2. Placement des points camera

Nous allons maintenant créer des points camera, qui serviront a CameraMatch pour calculer la
position et la focale de la camera réelle, dans le but de créer son double virtuelle.

Si vous n'avez pas fait la premiéere partie (création des deux boites), ouvrez le fichier Tutorial-
CamO01.max

Ces points seront situés sur les boites que nous venons de créer : l'imprimante et la table. Nous
allons créer 7 points caméra.

Commencez tout d'abord par activer un certain nombre d'outils :

- activez la « bascule accrochage » en mode 3D
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Ne laissez sélectionné que la case « sommet », fermez ensuite cette boite.

Activez la tablette en cliquant droite dans la barre d'outils supérieure.
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Allez ensuite dans Assistants, enfin sélectionnez point camera

3z Créer  Modificatewrs  Personnage  &nimation  Editewrs graphiques

¥ W
b ELF Hfe # b U Al HEEo° 8 ¢% o8 0

Rendu Personnaliser  MAXScript  Aide

Nous sommes prét a affecter des point camera sur les deux boites.

Agrandissez la fenétre perspective avec le bouton situé tout en bas a droite :

[B] me |oe [ Q &H |
B > &

Placez 7 points camera comme indiqué sur cette capture d'écran :
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Pour ce faire, avec votre curseur et les options accrochage 3d + assistants point camera
activés, il vous suffit de vous approcher du sommet d'une boite, une croix bleue apparait qui
vous indique que vous étes bien accroché, il suffit de cliquer pour placer a cet endroit un point
camera. Si besoin, aidez-vous en zoomant.

A chaque fois que vous avez créé un point camera, allez dans le panneau modifier pour lui
donner un nom qui vous permettra de l'identifier plus facilement :

IListe des maodificateurs

exemple pour le point camera n°2



Lorsque vous avez défini tous les points camera, nous allons faire un premier essai en créant
une camera, pour voir si elle correspond a peu prés a la camera réelle.

Pour ce faire, cliquez sur le panneaux utilitaire (1), puis sir Camera Match (2)
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Il faut maintenant affecter ces points caméras a des positions en X et Y sur la vidéo d'arriere
plan.

Pour ce faire, activez le « PointCam-Table1 » (il devient bleu dans la liste des PointCam) et
cliquez sur « affecter position ». Il va maintenant falloir indiquer au logiciel, le point dans la
vidéo correspondant au point camera placé sur les boites. Pour le « PointCam-Table1 »,
cliquez sur le coin inférieur gauche de la table dans la vidéo d'arriére plan de la fenétre
Perspective, comme indiqué sur cette capture d'écran. Une croix rouge doit apparaitre. Si ce
n'est pas le cas, il faut remettre le driver Direct 3D au lieu de OpenGL comme indiqué plus
haut.

Les bonnes coordonnées sont :

PointCam-Table1 : 545 — 451
PointCam-Table2 : 1163 — 449
PointCam-Table3 : 959 — 45
PointCam-Table4 : 586 — 206
PointCam-Table5 : 895 — 206
PointCam-Table6 : 576 — -23
PointCam-Table7 : 896 — -50
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Faites de méme pour les 6 autres points.

Une fois fini, nous pouvons créer la camera virtuelle en cliquant sur « Créer Camera » :
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Une camera apparait alors, que vous pouvez voir dans la fenétre « Face ».

I suffit d'activer la fenétre Perspective et d'appuyer sur C, pour prendre la vue de la Camera, et
vous obtenez :



Caméralll

La vue de la camera 3D est bien confondue avec celle de la caméra réelle.
Supprimez la camera que vous venez de créer.

Enregistrez votre travail sous le nom myTutorial-Cam02.max




3. Utilisation du détecteur de camera

Maintenant que nous avons obtenu une vue correcte avec une camera fixe, il s'agit d'animer

tout ca car notre but est d'en sortir une vidéo.

Nous allons pour cela utiliser un outils appelé Détecteur de Camera.

Si vous n'avez pas fait la premiére partie (création des deux boites), ouvrez le fichier Tutorial-

CamO02.max

Allez dans Utilitaires (1) > Autres (2) > Détecteur de Camera (3).
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Cliquez sur aucun (1) et selectionnez la vidéo CameraMatch — Sequence AVl.avi

Profitez en pour activer I'option Affichage de fondu

(2)

Une nouvelle fenétre s'est ouverte, intitulée CameraMatch — Séquence AVl.avi: 0/68

Il CameraMatch - 5équence AYl. avi: 0/68




C'est dans cette fenétre que nous allons passer les prochaines étapes.

Création d'un détecteur d'animation

Il s'agit maintenant de créer une sorte de Point Camera, mais qui évoluera dans le temps. Cette
nouvelle entitée s'appelle « Détecteur d'Animation ». Cliquez sur « Nouveau Detecteur » dans
la boite Détecteurs d'animation, un nouveau gizmo apparait au centre du film nommé

« aucun ».
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Il faut lier ce nouveau détecteur avec un objet de la scéne, ou plus précisement avec un point
cameéra précédement créé pour CameraMatch.

Cliquez donc sur « aucun », puis sur appuyer sur la touche H, afin de selectionner le
PointCam-Table1

Sélectionner objets K13 |

—Tri

I @& Alphabétique
|imErimante £ Partype
PaintCam-T able2  Par couleur
FointCam-T able3 " Par taile
PaintCam-T abled —
PointCam-T ableb — Types 4 lizter
FPointCam-T ablef e
PaintCam-T able? WV Géométie Tous |
table v Fomes ALcun

IV Lumigres  Inverser

¥ Caméras

v Assistants




Le détecteur créé précédement change de nom, signifiant qu'il et désormais lié a ce point
camera.
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Il faut maintenant placer correctement ce gizmo dans le film, c'est a dire sur le coin inférieur
gauche de la table. Revenez dans la fenétre du film, cliquez sur afficher film au besoin :

Fizhier de film:
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Déplacez le gizmo sur le coin de la table de fagon approximative, puis appuyer deux fois sur la
touche « i » pour zoomer, afin de mieux placer le gizmo. Pour revenir a la vue normal appuyer

deux fois sur « 0 » oU suUr « r ».



Allez ensuite dans la configuration du détecteur pour choisir une détection sous-pixel au a.
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Procédez de méme pour les 6 autres Détecteur d'animation.

A la fin de la manipulation, vous devrez obtenir ceci :



Il CameraMatch - S5équence AVl avi: 0/68

Enregistrez votre travail sous le nom my Tutorial-Cam03.max



4. Creation de I'animation

Il s'agit maintenant de faire en sorte que ces guizmos suivent leur position respectives dans le
film. Ainsi, le Guizmo 1 devra rester « scotché » sur le coin de la table, et de méme pour les
autres. Pour faire cela, il faut que tous les détecteurs d'animation soient actifs, qu'une petite
croix s'affiche bien a leurs gauche, si ce n'est pas le cas, cliquez sur « Tout ».

Ensuite, modifier le Lien Delta de 5 a 8.

Enfin, rendez « Actif » le suivi de caractéristiques dans la zone « Progression pas a pas du
film ».
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Une fois ces détails réglés, vous pouvez commencer la détection en appuyant une fois sur la
touche « >10 ». Cela va calculer les 10 prochaines images du film. Vous voyez les gizmos
suivrent leurs pixels respectifs dans le fenétre Film. Vous pouvez méme voir la trajectoire d'un
des gizmo en cliquant sur celui-ci dans la liste des détecteurs d'animation :

Continuez a cliquer sur « >10 » jusqu'a la fin du film (69 images).
Une fois la détection terminée, désactivez le bouton rouge « Actifs ».

Comme cette partie nécessite de nombreuses retouches, vous pouvez charger une détection
qui ne génére pas de probléme en cliquant sur « Charger ». Il s'agit d'un fichier avec une
extension .mot, c'est un fichier séparé du fichier .max. Je vous invite donc a charger le fichier
Tuto_detecteurCamera-OK.mot. Si vous souhaitez enregistrer le votre il suffit de cliquer sur
« Enregistrer sous ».
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Créez n'importe ou dans une vue une camera libre et revenez au Détecteur de Camera.
Ouvrez a présent le panneau « Respecter le déplacement », cliquez sur « aucun » sous

« Caméra: », puis appuyer sur la touche H pour sélectionner la camera que vous venez de
créer. Vérifiez que votre panneau ressemble a celui-ci :

| - Bespecter le déplacement |

Carnéra:

Cameérall |

— &gzt
[T Focale W Roulis
¥ Pan ¥ Inclinaison
¥ Transl H. W Transl .
v Tiaveling

— Respecter nteralle
Début du fim: [0 3]
Déb. animation: IEI_ﬂ
Mb dimages: Irﬂ

Feinitializer les intervalles |

[ Animer lez affichages

¥ Générer les images clé

Rezpecter le déplacement |

Erreur pikel mam: 12.07 3 2

Afficher les emeurs |

Enfin, cliquez sur « Respecter le déplacement ».

Une ou deux erreurs peuvent apparaitre. Ignorez les. Le logiciel est entrain de créer les images
clés correspondantes a la camera virtuelle sur les 69 images du film.

Vous pouvez le vérifier sur la barre temporelle :




Il nous reste a placer un objet sur la table, a la rendre Mat et a appliquer des lumiéres pour
rendre plus réaliste.

Tout ceci est fait dans le fichier Tutorial-CamFIN.max

La vidéo Tutorial_rendu-final.avi donne un apercu de ce qu'il est possible de faire avec les
fonctions que nous venons de voir (elle a été retouchée dans un logiciel de montage vidéo).

Bon amusement.

Yateri



