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FICHE PRODUIT DETAILLEE
« Prix public TTC : 69 Euros

« Langue : francais

« Date de sortie : Novembre 2007

« Niveau : Intermédiaire. Vous devez étre familier
avec un environnement PC ou MAC

+ DVD ROM compatible Mac et PC
« Durée totale : plus de 7heures

- Vidéos accessibles par un menu interactif
« LightWave 9 est un produit de Newtek
« Version du logiciel utilisée pour cette

formation : LightWave 9.2
« Auteur : Olivier MICHON

CONFIGURATION
RECOMMANDEE MAC/PC

» Win 2000-XP-Vista ou MAC OS X
« Résolution : 1024*768

« Processeur : 1,2 GHZ minimum
« Lecteur de DVD-ROM requis

« Carte son requise

37601411110194

APPRENDRE LIGHTWAVE 9

7HOO0 DE VIDEO - COLLECTION «<APPRENDRE PAR LA PRATIQUE »
Aprés une introduction a la philosophie de cet impressionnant outil de NewTek,
vous aborderez le Modeler : l'interface, les vues et les modes de sélection, puis
les subdivision surfaces, les outils de modélisation incontournables et, exemples
concretsal'appui, lesméthodes de modélisation utilisées par les professionnels. Le
tutoriel enchaine ensuite sur le Layout : prise en main puis utilisation des différents
Editors (Scene, Graph, Surface, Node), création de squelettes d’animation pour des
objets mécaniques et organiques, utilisation des différents types de lights et des
caméras, toujours sur la base d’exemples sur lesquels vous pourrez vous exercer.
Premier formateur certifié Newtek Europe ! Ce DVD est également
distribué par NewTek en Bundle avec LightWave 9.

L'ELEPHORMATEUR, OLIVIER MICHON
Olivier Michon, travaille comme vidéographiste indépendant, principalement
pour des studios de design audiovisuel depuis prés de dix ans. Il a participé a
I'habillage 3D de plusieurs programmes et chaines de télévision (TF1, France5,
Canal+, w9) dont vous avez certainement pu voir les images.
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Configuration de l'interface et des
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bones > Cinématique directe (FK)
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