CABANE

RAPHAEL LEROY







CONCEPT....eerrrrrcre e 4

CABANE. ... e 4

FORE T .o i, 4

REFERENGCES. ..couieeeeeeeeeeeeeeeeeseessnessnsssssnsssssssssnsssnnnes 6
GRAPHIQUES........ ..ottt ettt e e e e ettt e e e e e ettt e e e e e e nntteeeeeeeennns 6
LUMIERES. ... e e e e e i, 8

COULEURS. ... e e e e i, 9
COMUPOSTTIONS. ... e i, 10
RECHERCHES .......................................................... 12
CROQUIS

ILLUSTRATION 13

PRODUCTION.......c o eiriiiererecrrececeeeneeseneens 14
RENDU BLANC. ....ooo oo e eeee s eeee oo 14
TEXTURE. ..oosoo oo ssseoes oo s 15
LOMIERE. 15

J COMPOSITING ET PREPRODUCTION..................... 17




CONCEPT

CABANE

La cabane est classique, c'est a dire qu'elle
correspond a une représentation géné-
rale.

Ma premiére question sur le sujet cabane
a été, «dans qu’elle envirronement s'ins-
talle t-elle ?». A cette question mon choix
a été le forét.

Les questions qui ont suivi concerne I'état
de la cabane, est-elle habité ?

Abandonné ? Qu'elle d'architecture ?

La cabane est habité. Son architecture est
douce, il y a trés peu d'angles, les objets
sont en générales fin.

Pour montré que celle-ci est habité j'ai dé-
cidé de mettre en avant sa consomation
d’habits ou toutes sortes de textiles.

Le but est de renseigner sur la personne
qui y habite a travers les éléments
graphiques, ( lumiéres, formes, couleurs,
et contrastes ).

FORET

Le but de la forét est de contrasté avec
la cabane. La forét est donc ténébreuse
a caractere terrifiant. Elle est peuplé par
d'étranges silhouettes. Cette forét est

trés sombre. Les silhouettes semblent
intéressées par la cabane. Grace a ce
contraste on obtient un protagoniste ain-
si que son antagoniste et un objectif qui
est la cabane.







REFERENCES

GRAPHIQUES

Chacune de mes références, est styli-
sés,par leurs matiéres mais aussi par
leurs formes.

Chez Julia Sarda, les matiéres sont travail-
lés a 'aide de textures. Chaque texture

est travaillé selon I'objet. L'image est une
production 3d cependant, on ne le ressent
pas forcément cela est possible grace au
travail sur les textures.

Burcu&Geoffroy eux travaillent autant

sur les formes que sur leurs matiéres. Les
formes sont souvent fines et souples.

La matiére est travaillé a I'aide de systéme
de trait qui accompagne la forme. lly a
aussi un travail sur la spécularité de
l'objet.

Milan Vasek est plus dans un style semi
réaliste. Ce qui m'a intéressé dans son
travail et son systéme de motif et sa mise
en scéne.

Le travail sur les formes est aussi
intéressant on a beaucoup de formes géo-
métriques, ce qui est en accord avec ces
anciennes créations qui était du low poly.
Mon workflow a été trés inspiré par Milan
Vasek qui travail essentiellement a partir
de systéme de particule et de Map alpha.

Toutes ses références m'ont permis de
créer le style graphique de mon illustration
final. Mais elles ont aussi permis de créer
un workflow.

¥
b
|
W]
| £]
=
=

Burcu & Geoffrey

Julia Sarda




Burcu & Geoffrey Milan Vasek




LUMIERE

Pour le choix de la lumiére j'ai décidé de
créer un clair/obscure.

Avec un 1er plan sombre, 2éme plan lumi-
neux et un 3éme plan sombre.

On a une seule source de lumiére qui pro-
vient du c6tés gauche de I'image.

Le second plan est lumineux pour mettre
en avant le c6té féerique, mais aussi pour
attirer l'oeil vers I'élément principal de la
scéne c'est a dire la cabane..

Encore une fois ces choix accompagnent
la narration de l'image.

Le Caravage

Rembrandt




Sophi Lebot JOLIS COULEURS
m Le choix colorimétrique a été trés impor-

Bt S it tant, autant pour la narration de l'image
@ 38 mais aussi pour la lumiére de la scéne et
sa composition.

J'ai donc choisit le couple de couleur bleu/
jaune pour les contrastes qu’elle permet
mais aussi 'ambiance qui en dégage.

Ce contraste permet de passer d'un ton
chaud a un ton froid.

Cependant j'ai décidé de mettre quelques
touches de couleurs autres accompagner
le regard dans la composition.

Chacune de mes références comportent
ce couple de
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COMPOSITION

Ma composition est en 3 plans. Un 1er
mettant un bassin et du linge en scéne.
Un second qui met en vant la cabane et le
3éme qui montre la forét et son
environnement.

Dans la création de ma composition l'ob-
jectif était de créer un chemin non linéaire
de balayer 'image de gauche a droite.
Cela a été possible grace aux différents
objets présents dans la scéne mais aussi a
la lumiere.

La corde a linge ainsi que la branche per-
met la transition du 1er plan au second
plan.

Le clair obscure permet ensuite de créer
la profondeur entre le second plan et le
troisieme.

Gaél Becu
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RECHERCHES

CROQUIS

Mes premiers croquis ont servis a poser
une ambiance, une forme et un début de
composition. (1)

Pour ce qui est de la forme celle-ci est
resté la méme durant le processus créatif
ainsi qu'en phase de production.

C'est a dire une cabane composé en 2
parties, accompagné de draps et d'autres
tissus.

En effet j'ai choisit comme univers la forét
cependant il y a énormément de fagons
de la mettre en scéne.

Mon premier croquis était celui d'une ca-
bane au dessus d’'une forét ce qui n'était
pas en accord avec mon concept de base.

Mon 2éme croquis lui se rapprochait de
I'univers que je voulais créer, seulement
les lumiéres était a revoir.

Mes croquis suivant été destiné a créer
différents props et systéme pour la
cabane. Ainsi que des designs environne-
mentaux. (2)

m



ILLUSTRATION

Les illustrations qui ont suivit on précisées
la mise en scéne la composition et I'am-
biance. (3)

Ma lumiére a été posé, l'idée du clair/obs-
cure commence a prendre forme.

La composition commence elle aussi a
prendre forme, en effet le bassin et la
corde a linge apparait.

Le fond n'est lui pas encore totalement
définis , je vais donc me demander «que
se passe t-il derriere ?» et créer une illus-
tration a partir de cette question. (4)

On observe différents plan de silhouette
et créatures.




PRODUCTION

RENDU BLANC

Le rendu blanc a été I'occasion de tester
de nombreuses architectures a partir des
croquis et illustrations. L'architecture qui
ressort est fine et souple. Cela se rap-
proche d’'une architecture japonaise. L'uti-
lisation de tissus allez bien avec ses codes.

La seconde étape était celle de la créa-
tion de I'environnement toujours dans les
mémes codes graphiques donc des objets
souples et fins.

Pour le folliage ainsi que I'herbe, la base
était une modélisation ou des maps al-
phas.

Ensuite je les ai passés dans un systéme
de particule (Pflow) pour les positionner

comme il faut. Map alpha

réalisée sur

. photoshop.
Permet de créex
des ombres de
différentes in-

% tensitées grice
aux opacités et
superpositions
des feuilles.

== Systeme de particule

| Pflow, permet de créer

. un foliage a partir

. de modé¢lisation ou
d’autres objets.




Rendu
Blanc
réalisé sur
3dsmax.

TEXTURE

Mes textures dépendent de l'objet, I'arbre
du 1er plan posséde une texture plus
travaillée du a sa proximité et de méme
pour le bassin

La cabane posséde un simple dégradé et
une légere bump map (la texture a été
ensuite retravaillé sur photoshop).

LUMIERE

La scéne est composé de 3 lumiéeres. Une
direct en direction de la cabane pour la
faire ressortir.

Il'y a ensuite une ambiante qui permet un
éclairage de tout les objets et de donner
une couleur générale ici un jaune/vert).

Et la derniére lumiéere est une lumiere
bleu non directive. Qui permet un
contraste avec la lumiére direct.

Les ombres on été créer grace a une map
alpha.

Unwrap
d’arbre. Le
painting est
réalisé sur
photoshop.

Image brut sortie
de 3dsmax.
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COMPOSITING
ET PREPRO-
DUCTION

Durant le compositing mon but était
d’améliorer mon compositing en jouant
sur la lumiére et sur la mise en scéne.
Le compositing m'a permit aussi
d’améliorer ma narration .

En 1er temps j'ai d'abord revue les

contrastes de I'image entre les 3 plans.
J'ai ensuite incrusté les silhouettes.
Revue mes textures a coup de brush et
créé des points de couleurs pour amélio-
rer le cheminement de l'oeil dans la com-
position

Evolution du compositng sur after
effect.




