3D


 Trois dimensions ou tridimensionnel ou 3D (prononcer « trois D ») sont des expressions qui caractérisent l'espace qui nous entoure, tel que perçu par notre vision, en termes de largeur, hauteur et profondeur. Le terme « 3D » est également et improprement utilisé (surtout en anglais) pour désigner la représentation en images de synthèse (numérique).

Manipulation d’objets en 3D

*pâte à modeler

*Marionnettes

*Pixilation

*Stéréoscopie 

*Synthèse images en 3D

PATE A MODELER (bas relief):

-vidéo Wallace and Gromit Making of

L'animation de pâte à modeler représente les films réalisés en animation image par image à l'aide d'éléments sculptés dans de la pâte à modeler. 

Contrairement à ce qu'on pourrait penser, le plus souvent ces films ne sont en réalité plus réalisés à base de pâte à modeler comme celle de notre enfance, mais avec des modèles de latex, qui garde néanmoins l'élasticité de la pâte à modeler.

Parmi les réalisations de ce genre les plus connues figurent les films des studios Aardman Animations, à savoir la série des Wallace et Gromit et Chicken Run (Poulets en fuite au Québec).

[image: image25.jpg]



MARIONNETTES:

-vidéo : The Dark Crystal Trailer


Bonne nuit les petits
(De taille variable entre 20 et 40 cm)
Marionnette mise en action dans un décor et filmé sous différents angles de vue durant sa prestation afin de créer une vidéo dynamique et cohérente. Des marionnettistes font bouger les marionnettes dans le décor. 
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 "The Dark Crystal"                                                                  "Bonne nuit les petits"
PIXILATION:

-vidéo : EESA (la chaussure folle)

C'est une forme rugueuse d'animation qui peut être faite avec un appareil photo vidéo. Il est le plus souvent utilisé pour animer les gens. Le talent se tient tranquille pendant que la bande roule et bouge quand l'appareil photo est sur la pause. Cela crée l'effet d'une personne filant autour d'en ne déplaçant pas ses pieds.

LA STEREOSCOPIE:

La stéréoscopie (du grec stéréo- : solide, -scope : vision) est l'ensemble des techniques mises en œuvre pour reproduire une perception du relief à partir de deux images planes.
Elle est née pratiquement en même temps que la photographie. Elle se base sur le fait que la perception humaine du relief se forme dans le cerveau lorsqu'il reconstitue une seule image à partir de la perception des deux images planes et différentes provenant de chaque œil.

Il existe, pour réaliser ces images, aussi bien que pour les observer, une grande variété de moyens, à la description desquels plusieurs centaines de livres ont été consacrés.




Une image prise pas l’œil droit l’autre l’œil gauche.

Faire une photo en relief avec un appareil stéréoscopique des années 30.
.                      

 

Pour observer en relief des images réalisées 


Vue anaglyphique avec des lunettes pour anaglyphes.




Anaglyphe : séparent les vues de gauche et  de droite par les couleurs (anaglyphes), il exclut la présence d'objets aux couleurs vives mais c'est la seule manière connue qui soit visibles en relief par des personnes non entraînées à la vision libre.

SYNTHESE DIMAGE 3D:

La synthèse d'images est une des disciplines de l'infographie, elle consiste en la création assistée par ordinateur d'images numériques. Ces images sont appelées images de synthèse.

· Croquis : [image: image8.jpg]
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· Dessin : 

· Modelage : [image: image9.jpg]



· Création de l'image numérique : [image: image10.jpg]sy’
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· Texture : [image: image11.png]



HISTOIRE

La dénomination images 3D est le nouveau nom donné à ce qu'on appelait dessin ou peinture en perspective depuis la Renaissance.
Voici un exemple de vue perspective réalisée par Piero della Francesca en 1475. 

La cité idéale (1475), longtemps attribuée à Piero della Francesca.




La synthèse d'image 3D souvent abrégée 3D (3D pour trois Dimensions : x,y,z les trois axes qui forment le repère orthonormé de la géométrie dans l'espace) est un ensemble de techniques qui permet la représentation d'objets en perspective sur un ordinateur. Elle est actuellement très utilisée en art numérique dans l'industrie du film, initiée par les studios Pixar et, depuis 1994, dans beaucoup de jeux vidéo.

Actuellement, les dessins sont calculés numériquement en partant des données numériques. Ceci permet de changer facilement le centre de projection et ses différents paramètres.






Représentation en perspective d'un paysage, avec le logiciel Bryce 3D






Rendu laissant apparaître la structure polygonale (sont des faces a plusieurs cotés, utilisée pour la synthèse de l'image la modélisation polygonal consiste à attacher des polygones ensembles pour faire un objet organique ou non). Mais c'est à partir des années 1990 que l'image de synthèse et la 3D se démocratisèrent et se développèrent de façon importante, avec notamment l'arrivée de matériels plus puissants, comme des cartes 3D, puis plus tard dans les ordinateurs grand public PC ou dans les consoles de jeux comme la PlayStation. Depuis, l'accélération 3D est partie intégrante des matériels informatiques.
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1: On place un cube au centre de la scène et étirons le en hauteur.
2: On donne dès à présent à notre cube étiré la forme générale du visage.
3: Les contours des yeux, du nez et des lèvres sont dessinés.
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4: Nous allons maintenant le positionner par rapport à la tête.
5: On attaque maintenant la triangulation du visage. On peaufine le visage en rajoutant des arêtes. 
6: On  procède à la délimitation des faces correspondant aux cheveux
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7: Pour ajouter un détail original et souligner l'allure "cartoon" du modèle, je vais réaliser les sourcils broussailleux en polygones.
8: La tête possède à présent un peu plus de 530 faces, sans compter celles des oreilles ni des sourcils. On lui donne un aspect de peau et on appliquer une texture aux cheveux.
