IV = TECHNIQUES DE MODELISATION (Modelling in Blend er)

La modélisation et I'art de créer une surface mitei la forme d'un Objet du monde réel ou corredpimotre vision d'un

Objet abstrait. Beaucoup de gens utilise la 'medttin par boites' (box modelling) qui part d'un@e cube de base, et utilise
I'extrusion et le déplacement des vertices/aré&es @réer un Maillage plus grand et plus complidRéur des Objets plats,
comme des murs ou des plateaux de table, vous paiiiser la 'modélisation par courbes' (curve gitg) qui définit le
contour en utilisant des courbesBizier ouNurbs, et ensuite les extrude jusqu'a I'épaisseur sti¢hdi'une ou l'autre
méthode sont totalement supportées darder en utilisant ses outils de modélisation.

4.1. Les Objets
4.1.1. Le mode Obje{Object Mode)

La géomeétrie d'une Scene est construite a pautir(@u plusieurs) Object(s). Par exemple, des Ligrigamps), des
Courbes Curves), des Surfaces, des Caméras, des Mailldgesltfes et les Objects de base décrits dans le chaplijects
Maillés (Mesh) de BaseChaque Object peut étre déplacé, pivoté et kil modeObject (). Pour réaliser
des modifications plus détaillées a la géométria @bject, vous pouvez utiliser le mageit.

Une fois que vous avez ajouté un Object de bases passez automatiquement en madi si I'Object est
un Maillage Mesh), une CourbeGurve) ou une Surface. Vous pouvez revenir en mobgect en pressant
TAB. Lewireframe de I'Object (s'il en existe un) doit alors appaean rose, ce qui indique qu'il est
maintenant sélectionné et actif (image ci-contre)

L'outil Erase (Effacer)
Mode : modeEdit ou modeObject — Raccourcis X ouDEL - Menu :Object>Delete

Vous pouvez utiliseK (ouDEL) pour effacer des Obijects.

L'outil Join' (Joindre)
Mode : modeDbject - Raccourci CTRL J — Menu :Object >Join Objects

Vous pouvez utilise€ETRL J pour réunir tous les Objects sélectionnés en iguarObject (les Objects douvent étre du méme
type). Le point central du I'Object résultant dstemu a partir de I'Object précédemment actif.i¢diil cet outil est équivalent a
l'ajout de nouveaux Objects tout en étant en nitiie

L'outil Select Links (Choisir des Objets Liés)
Mode : modeDbject — Raccourci SHIFT L — Menu :Select>Select Linked

Vous pouvez utiliseBHIFT L pour sélectionner tous les Objects qui partageiien avec I'Object actif. Vous pouvez ainsi
sélectionner tous les Objects qui partagentlB@ des données, un matériau ou une texture :
Object Ipo : Permet de sélectionner des Objets qui partatgninformationsPO.
ObData : Permet de sélectionner des Objets qui partatgEninformationata.
Material : Permet de sélectionner des Objets qui partatgsinformationd/aterial .
Texture : Permet de sélectionner des Objets qui partadgmninformationJexture.

[ Select Linked
Ohject lpo

OhData
taterial

4.1.2. Sélectionner des Objets

Selection d'un Point (Point Selection)

La facon la plus courante de sélectionner un éléasrde cliquer dessus avRbIB, ce qui remplacera la sélection existante
par la sélection du nouvel élément. Pour ajouteréliéments a la sélection existante, ga&ledT appuyé tout en cliquant
RMB. Cliquer de nouveau sur un élément sélectiondésélectionne.

En modeObject, le dernier élément sélectionné est appelé "OBbjett".
ALT RMB fait apparaitre une liste nominative des ObjEERL RMB sélectionne les Objets a partir de leur centre.

L'outil Border Select (Rectangular or Border Selec}
Mode : modeEdit / modeObject — Raccourci B — Menu :Select > Border Select

Vous utilisez une Boite Englobante pour sélectiommegroupe d'Objets en dessinant un rectanglestomaintenant enfonceé
LMB . En faisant ceci, vous sélectionnerez tous legBlgjui se trouve dans ce rectangle (ou le tou&ien Objet déja actif
apparait dans le groupe, il deviendra sélectighaétd.



Exemple: Dans l'image de gauche,
une sélection par boite englobante a
été activée et est indiquée par un
curseur a deux lignes pointillées
croisées. Dans l'image du centre, la
zone de sélection a été choisie en
dessinant un rectangle aveldlB .

Le rectangle ne couvre que les cuBestB. Enfin, en relacharitMB , la sélection est complétée (image de droite).

Notez dans l'image de droite que le cibest aussi sélectionnéagttif. Ceci veut dire que le cuBeétait le dernier Objet actif
avant l'utilisation de l'outiBorder Select

Conseil Pratique: Une sélection par boite englobante s'ajoutesaliection précédente, donc afin de ne sélecticquneie
contenu du rectangle, désélectionnez d'abord t@a/® De plus, vous pouvez utilissfMB pendant que vous dessinez le
rectangle pour désélectionner tous les Objets damsctangle.

Mode : modeEdit / modeObject — Raccourci SHIFT B.

Cette fonction sélectionne d'autres items en sanvasir des propriétés de la sélection courantetiLSelect Groupeden
modeObject n'utilise que le Maillage actif comme base polecénner tous les autres.

Les options disponibles sont :
- Children : Sélectionne récursivement tous les enfant&igdt actif.
Immediate Children : Sélectionne tous les enfants de I'Objet actif.
Parent : Sélectionne le parent de cet Objet s'il en a un.
Siblings : Sélectionne les Objets qui ont le méme pareet'@bjet actif. Ceci peut aussi étre utilisé psélectionner
tous les Objets de niveau racine (root) (Objets gamnent).
Objects of Same Type Sélectionne les Objets qui sont du méme typd'Gloget actif.
Objects on Shared Layers Sélectionne les Objets qui partagent au moinsaloue (layer).
Objects in Same Group: Les Objets qui font partie d'un groupe (affiegmévert avec le theme par défaut) seront
sélectionnés s'ils sont dans I'un des groupes towee I'Objet actif.

4.1.3. Editer des Objets
4131 Déplacer desiobje¢oving (translating) objects)

Mode : modeEdit / modeObject — Raccourci G — Menu :Mesh>Transform>Grab/Move.

Pour déplacer un Object, il faut le mettre en m@dab en appuyant su® (image ci-contre). Les
Objects sélectionnés seront alors affichés en raineg blanc et pourront étre déplacés a la souris
(sans presser ses boutons). Pour confirmer la Heyp@sition, cligueZMB ou presseENTER;
pour abandonner le mo@ab, cliquezRMB ou presseESC. L'entéte de I&ue 3D affiche la
distance de déplacement.

Contrainte Selon UA’AXe (Axis constraint)

Le mouvement peut étre limité (contraint) a un @ueest aligné avec I'un des axes du
systéme de coordonnées globales, centré sur I'eempént d'origine de I'Object dans le
monde. La I'emplacement d'origine du clibdans le monde est appé&éLe centre du
systeme de coordonées globales est apeléaxeZ n'est pas visible.

En limitant le mouvement & un axe global, voustimien fait le mouvement a une
dimension. Les axes globaux alignés possedenbliss couleurs suivants :

l'axe X est rouge foncé et est appelé Xiaxis.

l'axeY is vert foncé et est appelé 6t-Y axis.

I'axe Z est bleu foncé et est appeléeixis.

L'axe qui limite le mouvement est toujours mis eildénce avec un ton de couleur plus clair. Par @kenliaxeY est affiché
en vert clair si le mouvement est limité a cet appelé iciy axis.

Il existe a deux facons de limiter le mouvemertiliser la souris ou utiliser le clavier.

Utiliser la_souris

Pour containdre le mouvement en utilisant la sppassez en moderab et déplacez I'Object tout en gard&i¥IB appuyé.
En modeGrab, vous pouvez utiliser le syster@esture (reconnaissance de mouvement) pour pré-sélectiaimaxe, en
déplacant la souris dans une direction grossiereatgmée avec un axe global et ensuite, en cligetarelachanMMB . Par
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exemple, si vous déplacez la souris le long deucemparait visuellement comme étant I'xxet que vous cliquez et relachez
MMB , le mouvement de I'Object sera limité a I'axe gloh

Vous pouvez aussi choisir de facon interactiveelds contrainte en déplacant la souris tout enagahdMB appuyé lorsque
vous étes en moderab. Les trois axes deviennent alors visibles avedigne guide qui émane del'emplacement original de
I'Object, appel&. Ce guide est dessiné sous forme d'une ligne Indapaintillée appelés. Lorsque cette ligne guide est
proche d'un axe, cet axe est mis en évidence pacauleur plus claire et I'Object est ‘collé’ aavat. Dans cet exemple, la
ligne guide est proche de I'aXeet le cube, appeB, 'colle’ donc a cet axe.

Sivous gardeZTRL appuyé tout en déplacant I'Object, vous allezracte modeSnap, et I'Object se déplacera d'un nombre
entier d'unités (carreaux de grille). Le m@tepprend fin quand vous relach€a RL , aussi assurez-vous de confirmer la
position avant de la relacher. Pour obtenir un nfmip plus fin, vous pouvez pressez a la f6iIBRL etSHIFT.

Vous pouvez aussi contrdler le positionnement fiesment en gardar@HIFT appuyé tout en déplacant la souris. De grands
mouvements de souris seront convertis en de tdits pgouvements de I'Object, ce qui permet de bjaster sa position.

La position des Objects sélectionnés peut étreméme la valeur par défaut en presgdr G . La position par défaut est
l'origine du systéme de coordonnées globales.

Utiliser le clavier

Vous pouvez limiter le mouvement a un seul axe damappuyant s, Y ouZ. Une premiére pression limite le
mouvement a l'axe global correspondant (Contrajlieale), comme avedMB . Une seconde pression derl@metouche
contraint le mouvement selon I'axe local corresponhde I'Object méme (Contrainte locale) et unisitrme pression libére la
contrainte (Pas de contrainte). L'axe contraiglaniouvement est affiché avec une couleur plusecfaour mieux visualiser
la contrainte. Vous avez ci-dessous des exemplesitteaintes selon 'ax¢ utilisant la touché&.

D -0.3125 Dy -0.1831 Dz: 01547 D: -0.6235 along local ¥ L D: -0.3466 along global X

k
Pas de Contrainte Contrainte Locale Contrainte Globale

Un fois le modeGrab activé, vous pouvez entrer manuellement le dépianede I'Object en Dx 1| Dy: NONE Dz: NONE
tapant simplement un nombre. Cela modifiera I'entiét laVue 3D comme le montre la figure .
ci-contre :

Le nombre entré est une distance (par exemplellecqiistance depuis I'emplacement actuel de I'Qpjensez ® comme a
DéplacementDelta ouDistance. Le nombre entré n'est pag coordonnée globale dans la Scéne.

Par défaut, une entrée manuelle modifiera le chdmpoyez le champ appel#x dans I'image ci-dessus. Vous pouvez
modifier I'entrée par défaut en utilisafB avant d'entrer un nombre. Par exemple, pour dépl&abject sélectionné de 4.4
unités le long de l'axe Y, vous devez suivre tapés suivantes :

Passer en modarab.

PresseilfAB une fois.

Taper 4.4.

Pour déplacer I'Object de 3.14 unités selon Bxeous devez press&@AB deux foisavant d'entrer un nombre.

Pour le moment vous ne pouvez pas effacer un noimboerect. Vous devez recommencer a partir desuvaloriginales. La
toucheBACKSPACE permet de rappeler les valeurs originales. PrasSS&ER (ou SPACE) pour finaliser eéESC pour
quitter. Si vous désirez plus de flexibilité pouatrer manuellement les valeurs, voyez le chapiérpanneau Transform
Properties.

Conseil Pratique: Vous devez utiliser le "." du clavier et pas fedu pavé numérique pour entrer le point décimal.

4.1.3.2. Faire Pivoter des ObjetéRotating objects)
Mode : modeEdit / modeObject — Raccourci R ou systemé&esture - Menu :Mesh>Transform>Rotate.

Vous passez en modRotate en appuyant SR ou en utilisant le mod&esture Comme pour le mod&rab, vous faites
pivoter I'Object avec la souris et vous confirmeecd MB ouENTER. Vous pouvez abandonner a\R®IB ouESC.
Pendant que vous faites pivoter I'Object avec laispl'angle de rotation est affiché dans I'ent&téaVue 3D WG

Une rotation en 3D intervient autour d'un axe| ekiste plusieurs facons de définir cet axe. Maigénéral, un axe est défini
par une ligne directrice et par un point passantpte ligne. Par défaut, I'axe est orthogonaltéevécran (c'est a dire que
I'axe entre ou sort de votre écran). Si vous visealla Scéne dans les vigsnt, SideouTop, I'axe de rotation sera paralléle
a l'un des axe du systeme de coordonnées glolsklesus visualisez I'Object sous un autre anglgelde rotation présente
aussi un décalage angulaire, qui peut facilemenemé des rotationss trés déroutantes de votrecOBjans ce cas, vous
pourriez vouloir conserver I'axe de rotation pa&lell I'un des axes du systéme de coordonnées.



Conirainte de Rotation afour diin/AXe (Axis of rotation Constraint)

Comme pour le modérab, vous pouvez contraindre la rotation autour dxsen utilisant soit la souris, soit le clavier. La
seule difference est que vous entrez simplemeangte. Voyez le paragrapl@®ntrainte selon un Axedu modeGrab pour
plus de détails.

Pointde'Rotation (Point of rotation) Pivot:

+  Active Ohject

¥ Individual Centers
4 3D Cursar

@ Median Point

£ Bounding Box Center

=TI Global =]

Pour un contréle plus fin ou plus de précisiorljagz CTRL ouSHIFT. PresseCTRL fait passer en modgnapet les
rotations sont contraintes a des incréments degféd. Press&HIFT en méme temps, contraint la rotation a des inanéne
de 1 degré. Press8HIFT seule pendant la rotation permet une précisionrenglus fine, de I'ordre du 1/100eme de degre.
La rotation des Objects sélectionnés peut étreméma sa valeur par défaut en pressaitR .

Si vous débutez avec les rotations, ne vous pr@eecpas de tous ces détails. Expérimentez l'oatihusez-vous et
I'expérience vous apprendra comment les pointswi¢ @ffectent la rotation. Par example, une fagionple de comprendre
comment fonctionnent les points de pivot est dercdéux cubes. Ensuite, essayez chaque type dedeofivot tout en étant
en modeRotate.

Pour selectionné le point de rotation par Iei usbpea I'axe de rotation, utilisez les boutons
Rotation/Scalingde I'entéte de Igue 3D, . Cela affichera le menRivot: .

Pour la définition des entrées de ce menu, repexdas au chapitré — Interaction en 3D —
paragraph@.5. Les Points de Pivot (Pivot Points)

Conseil Pratique: Pour faire qu'un cube tourne (orbite) autour dlutre, réglez le point de pivot&tive Object. Lors de la
rotation, limitée ou non par un axe, l'autre Objearne autour de I'Object actif.

4.1.3.3/Retailler des Objéts (Scaling objects)

Mode : modeEdit / modeObject — Raccourci S ou systemé&esture— Menu :Mesh>Transform>Scale

Pour activer le mod&cale appuyez suf ou utilisez le system@esture Modifiez I'échelle en déplacant la souris, canéz
avecLMB ouENTER et annulez aveRMB ouESC.

Le retaillage dans l'espace 3D se fait autour plaint central; un peu comme une rotation intervaartbur d'un point pivot. Si
vous augmentez la taille de I'Object, tous lesga@nnt éloignés du point central sélectionnépssva diminuez, tous les
points se déplacent vers ce point.

e (Axis of scalConstraint)
Par défaut, les Objects sélectionnés sont retailfermément dans toutes les directions. Pour fiswdes proportions
(rendre un Obiject plus long, plus large, etc), vomsvez limiter le retaillage a un seul axe desadoonées globales, de la
méme facon qu'en modirab ou en modé&otate. Ce que nous avons vu sur les contraintes de ciplnts et rotations
s'applique aussi aux mises a l'echelle, que cd'extitée des valeurs au clavier ou l'utilisatiena souris. Voyez le
paragraph€ontraintes sur les axepour plus de détails.
De méme, toutes les considérations sur la congrailbn un axe spécifique, en md@imb, sont valables de méme que celles
sur I'entrée de parameétres numériques.

Point Central'de Refaillage (Center point of scale)

Pour sélectionner le point central du retaillagi#isez le boutorRotation/Scaling de I'entéte de Isue 3D, @ ceci
affichera le mentivot: comme ci-dessus pour le Point de Rotation.

Ici aussi,CTRL fait passer en mod&nap, avec un retaillage précis par paOde PresseSHIFT pour un réglage précis. Le
retaillage des Objects selectionnés peut étre rarada valeur par défaut en pressat S.

Symérie inverse d'Objects (Mirroring objects)

La symétrie inverse des Objects est une applicdlifferente de I'outil
Scale Créer la symétrie inverse d'un Object n'est &at g&n d'autre
gu'un retaillage avec une valeur négative selordineetion. Par
exemple, pour réaliser une symétrie inverse (aet effroir) selon un
axe unigue quelconque :

Passez en modgcale

Selectionnez un axe av&¢Y ouZ.

Entrez -1 comme valeur de mise a I'échelle.

PresseENTER.

Le dessin ci-dessus est un exemple de symétriesieekun prisme le long de l'axe Z.



S
Il peut y avoir beaucoup d'Objets dans une Scene Scene typique est composée d'acteurs, d'acesssie Lumieres et
d'arriere-plansBlender vous aide a garder le tout organisé en vous ptantete grouper ensemble les Objets semblables.
Quand vous modélisez un Objet complexe, comme wmdre) vous pouvez choisir de modéliser ses diftéeparties en tant
gu'Objets séparés. Toutefois, toutes ces partidgepe étre rattachées les unes aux autres
Le concept de relation parent-enfant est utiliggsdaus les programmes d’animation et il impligagau plusieurs) Objet(s)
assigné(s) au role d’enfant et un Objet assigmdlewde parent. Si le parent bouge, pivote ouetatlié, les enfants doivent
faire la méme chose. D’un autre c6té, un enfant pedéplacer, pivoter ou étre retaillé sans affdetparent.

Exemple : une main est I'enfant de I'avant-brasdis.que celui-ci est I'enfant du
bras supérieur et que ce dernier est I'enfant thetde ce fait, si I'avant-bras bouge
(ou pivote), la main doit suivre et si le bras simé pivote, I'avant-bras et la main
doivent tous deux suivre. Si le torse bouge, Is lraier doit le suivreC’est ainsi
gue vous empéchez un corps ou une machine de @amiorceaux!

4.1.4.1" Parenter des ObjétParenting objects)

Mode : modeéObject — Raccourci CTRL P — Menu :Object>Parent>Make
Parent.

Pour parenter des Objects, sélectionnez au moins@bjects, et press€ZTRL P.
Sélectionnez d’abord I'Objet enfant (ou les ObptscSHIFT), puis sélectionnez
I'Objet parent ('Objet enfant doit toujours étr@exctionné en premier)ine fenétre
de confirmation apparaitra en vous demandtéaite parent. SélectionneMake
parent permet de confirmer et le groupe est créé.

Déplacer un Enfant (Move child)

Vous pouvez placer un Object enfant a la positiact de son parent en effagcant son origine. laioel
entre le parent et I'enfant reste toujours actBéectionnez I'Object enfant et presgdl O.

En confirmantClear origin dans la boite de dialogue, I'Objet enfant ser&col’emplacement du parent. Utilisez Ia vue
Outliner pour vérifier que I'Objet enfant est toujours pdéen

Annllertne Relation/Effacerun Parent (Remove reldonship/Clear Parent)

Vous pouvez retirer un lien de parenté parent-¢rifdiaide deALT-P . Ceci fait oK?

apparaltre le menu ci-contre : Clear Parent
Clear parent : Si le parent dans le groupe est sélectionng,méese passe. Si | Clear and Keep Transfarmatian (Clear Track)
un enfant (ou des enfants) est (sont) sélectiopn(sont dissociés du parent | ~ear parant Inverse
(ou libérés) et ils récuperent leurs position, tiotaet taille originale.
Clear parent...and keep transform: Libere les enfants du parent, mais les enfamservent la position, la rotation et la
taille qui leur a été donnés par le parent.
Clear parent inverse: Place les enfants par rapport au parent conilmélient placés dans une référence globale. Ceci
efface effectivement la transformation du parentesienfants. Par exemple, si le parent s'esadéple 10 unités le long
de l'axeX et que l'optiorClear parent inverseest activée, tous les enfants sélectionnés dwirels et reculent de 10
unités (-10) le long de I'ax¢. L'optionClear parent inversen'utilise que la derniére transformation; si leguaiis'est
déplacé deux fois de 10 unités a chaque fois pototal de 20 unités, alors l'opti@iear parent inversene fera reculer
les enfants que de 10 unités et pas 20 unités.

Exemple de Parentage

L'Objet actif, en rose, sera fait le parent de tous les autbgst©dans le groupe.
Les centres de tous les Objets enfants sont maintéigs au centre du parent par
une ligne de tirets. Ici, I'Objet parent est leeAbet 'Objet enfant est le culie

Le lien est appelg.

A ce point, des transformations en déplacemerdtiout et retaillage sur le parent
seront appliquées également aux enfants. Le pgee&t un outil trés important
pour de nombreuses applications avancées, comnsdewarrons dans les
derniers chapitres et il est utilisé intensivenrdc les animations avancées.

Conseil Pratique: Il existe une autre facon de visualiser lestiates parent-enfant
dans des groupes et elle utilise la @Qutliner. L'image ci-contre est un exemple d
l'aspect de la vu@utliner dans le cas de notre exemple de parentage précéden
nom du cube\ est iciCube_Parentet le nom du cubB estCube_Child.

Exemple




Si vous voulez créer une relation parent-enfameenielques cylindres pour créer un bras de rap@éz un cylindre et étirez-
le en mode Edit en déplacant les vertices d’'unemité. Souvenez-vous de préter une attentionqodiéiie au point de pivot
de I'Objet. Si I'objet nécessite un pivot commehuas, vous devrez conserver ce point a I'une dérakés du cylindre. |l
est facile d’oublier ce point de pivot quand voégldcez des vertices en mdeidit. Vous pouvez utiliser I'optio@enter
Cursor du Contexteéedit pour positionner le pivot a I'emplacement du cursgD. Aprés avoir faconné votre cylindre,
presseSHIFT D pour le dupliquer plusieurs fois. Positionnez Igindres et vérifiez bien leurs points de pivot.

Déplacer les pivots apres avoir effectué
la relation enfant-parent fera se déplacer
les Objets. Commencez a une extrémité
et sélectionnez les deux premiers Objets.
PresseLTRL P pour créer la relation.
Vérifiez si c’'est correct et passez a la
série suivante. Dans cette seconde série,
I'Objet parent précédent devient
maintenant un Objet enfant. Créez une
animation simple pour tester cette
fonction.

4.1.4:2. Grouper des Objeéts (Grouping objects)
Mode : modeDbject — Panneau : Contex€@bject > panneawbject and Links — Raccourci CTRL G — Menu :Object >
Parent > Add to New Group

Objet parent

Points de pivot des Objet enfant

Objets

Grouper des Objets est une facon de gérer depralantre Objets, indépendante des méthodes blbiticomme les
hiérarchies (parentage), les Scenes ou l'utilisat&s calques (layers).

Cet outil permet de grouper ensemble des Objetsaacune sorte de relation de
transformation. Les Objets qui font partie d'unugre sont toujours affichés en vert clair
quand ils sont sélectionnés.

Exemple d'Objets Groupés
L'image ci-contre montre des cubes groupés ensemhblée cubé\ est le dernier Objet
sélectionné, ce qui est indiqué par sa couleur @aige.

Ciéer ou Ajoliter @ in Groupe (Adding to or Creating)

CTRL G fait apparaitre un merBroups qui permet d'ajouter a un groupe existéfd to existant
Group), d'ajouter & un nouveau groupe a créeld(to New Group) ou de retirer un (ou plusieurs)
Objet(s) de tous les groupes existamsriove from All Groups).

Sélectionner un Groupe (Selecting)

SHIFT G fait apparaitre le mertbelect Groupedpour sélectionner des Objects en se basant swadastéristiques de
groupe. Ce menu contient les options suivantes :

Remowe from All Groups

Select Grouped

Children : Permet de sélectionner tous les enfants desc@hgetifs, ainsi que les enfants de ces FSlELEIREE
enfants jusqu'a la derniére génération. Imimeaiate Children
Immediate Children : Permet de sélectionner les enfants des Objetifs,anais pas ceux du

Parent
Siblings (Shared Parent)

parent des Objects sélectionnés. Slfasis o SaE Tope
Parent : Permet de sélectionner le parent de I'Objedft etctle désélectionner ce dernier en ME&me objects on Shared Layers
temps. Obijects in Same Group

Siblings (Shared Parent) : Permet de sélectionner tous les Objets quilssrgnfants de I'Objet sélectionné.

Objects of Same Type Permet de sélectionner des Objets en se basdettype de I'Objet actif.

Objects on Shared Layers Cette option n'a rien a voir avec les parenits. fiermet de sélectionner tous les Objects qui
partagent le (ou les) méme(s) calque(s) que I'Objed.

Objects in Same Group: Permet de sélectionner des Objets qui appadigrau méme groupe que le (ou les) Objet(s)
sélectionné(s).

Exemple d’'Objets groupés

L’image ci-contre montre des cubes groupés ensenblA est le dernier Objet
sélectionné (car il est dessiné dans une coulesrgiire).




4.1.5. Dupliquer des Objets

Mode : modeEdit / modeObject — Raccourci SHIFT D — Menu :Object>Duplicate.

Ceci créera une copie visuellement identique dud@s) Object(s) sélectionné(s). La copie est ciddeméme position que
I'Object original et vous étes placé automatiqudrearmodeGrab. Voyez I'exemple ci-dessous.

Il s'agit d'un nouvel Object et il "partage" toas matériaux, textures et images-¢S de I'Object original. Ce lien
Duplicate est parfois appelé un lien superficiel (shallavk)icar les informations du Maillage de I'Objetest propriétés de
transformation sont des copies séparées.

Exemple d'utilisation de I'outiDuplicate

Le cbne appel€ est une duplicatiodu cdneA. Ici, il y a quelques propriétés a
noter :
Le vertex erP1 a été déplacé, mais le méme vertex sur le g6ast inchangé.
Ceci veut dire que les données du maillage ont@tées mais liées.
La couleur de cOn€ est rouge car la couleur du coheest rouge. Ceci veut
dire que les propriétés du matériau sont liées passcopiées.
Si vous faites pivoter le cor® le céneA reste inchangé. Ceci veut dire que
les propriétés de transformation sont copiées pasdiées.

Si vous voulez séparer des copies, vous devezdes manuellement, une pour
chaque propriété correspondante. Vous pouvez desematériaux séparés pour
chacun, comme cela est décrit dans le chapitreesiatériaux.

Mode : modeEdit / modeObject — Raccourci ALT D — Menu :Object > Duplicate Linked.

Vous avez aussi le choix de créer un lismked Duplicate plutdt qu'un lierDuplicate; ceci est appelé un lien approfondi
(deep link). Ceci créera un nouvel Objet atmges ses données liées a I'Objet original. Si vous frexdiun des Objets liés
en modeEdit, toutes les copies liées sont modifiées. Les s de transformation sont toujours copiées etides. Faites
référence a l'image ci-dessus (partie inférieuogly guivre ce qui suit :

Exemple
Le cone appel® est une duplication liée du coBecréé en utilisanALT D. Ici, il y a quelques propriétés a noter :

Le vertex erP2 a été déplacé et le méme vertex sur le @neaussi été déplacé. Ceci veut dire que les derthée
maillage ont été liées mais pas copiées.

La couleur du c6nB est verte car la couleur du coBeest verte. Ceci veut dire que les propriétés di¢naa sont aussi
liées mais pas copiées.

Si vous faites pivoter le corig le cdneB reste inchangé. Ceci veut dire que les propriéésathsformation sont copiées
mais pas liées.

(Procedural Dupliation)
Mode : ModeObject / ModeEdit — PanneauAnim settings— Raccourci F7.

Une fois que nous avons surmonté la fievre occagempar la modélisation par extrusion, et que Bougmengons a
considérer d'autres défis de modélisation, nousrssmpréts a rechercher des méthodes alternativefiectuer le travail. Il
existe un groupe de techniques de modélisation Bi@msler qui non seulement rend notre travail de modélisgitus facile,
mais qui parfois le rend effectivement possiblees @chniques de modélisation, appelées duplicaimocédurales,
concernent non seulement des manipulations auwnkeaertex, mais également I'utilisation de praréd non intuitives qui
nécessitent une connaissance (ou une expérienegpbrofondie de la part de l'utilisateur et qusont pas a la portée du
débutant.

Dans ce chapitre, nous allons décrire ces techsignalétail et expliquer leur utilité dans plusteexemples de modélisations
qui n'auraient pas pu étre résolus autrement.

Il existe quatre facons d’effectuer une duplicafiwacédurale d’Objets damdender :
Mode DupliVerts
Mode DupliFaces
Mode DupliGroup
Mode DupliFrames

Les boutons pour ces options sont trouvées damenieealAnim settings du ContextéObject (F7) et sont expliqués ci-
dessous.



Conseil Pratique: Si vous voulez que les propriétés de Transformatoant liées, voyez le paragrapghd. Parenter et
Grouper des Objets

4.1.5.3.1. L'outil Dupliverts (Duplications sur Vetices)

Mode : modeéObject — PanneauAnim Settings > BoutonDupliverts — Raccourci F7.

LesDupliVerts sont la contraction deUPLIcation at VERTIceS, c'est-a-dire la duplication d'un Objet de base a
I'emplacement des vertices d'un maillage (ou méoresystéme de particules). En d'autres termesdouaus utilisez I'outil
Dupliverts sur un maillage, une copie (ou instance) de I'Ofipebase est placée sur chaque vertex du maillage.

Il'y a deux approches de modélisation par utilisatie I'outilDupliVerts. Il peut étre utilisé comme un outil d'arrangement
pour modéliser un arrangement géométrique d'Ofgetdes colonnes d'un temple grec, les arbresjdhdim, une armée de
soldats-robots, les chaises dans une salle de,coyrd 'Objet peut étre de n'importe que typepsuté paBlender.

La seconde approche est de l'utiliser pour moddlisébjet en commencant a partir d'une partiacidmmé&€me (ex: les pointes
d'une massue, les piquants d'un oursin, les tdilesmur, les pétales d'une fleur, ...).

your mouth young man !
(DupliVerts as an Arranging Tool) .

Tout ce qu'il vous faut, c'est un Objet de base (ex"arbre" ou une "colonne") et un maillags:
dont les vertices correspondent au motif (ou imalkon) auquel vous pensez.

{7

Nous allons maintenant utiliser une Scéne simgle.dst constituée d'une Caméra, de
Lumiéres, d'un plan (pour le sol) et d'un hommarége modélisé d'aprés un fameux
personnage delagritte (image ci-contre).

De toute facon, ce Hors modeEdit,

personnage sera notre sélectionnez I'Objet de base

"Objet de base". et ajoutez le cercle a la

C'est une bonne idée de le sélection (I'ordre est trés e
positionner au centre du important, ici). oorent Mesh
systéme de coordonnées et Parentez I'Objet de base \
d'avoir annulé toutes ses avec le cercle en pressant
rotations. CTRL P.

Déplacez le curseur vers le Maintenant, le cercle est le

centre de I'Objet de base, et parent du personnage

dans la vudop, ajoutez un (image ci-contre).

cercleMesh, avec 12 Nous avons presque

vertices environ (image ci- terminé!

contre).

Maintenant, sélectionnez seulement le cercle, patzes le context®bject (via
ou F7) et sélectionnez le bout@upliVerts dans le panneainim settings (image ci-
contre).

Ne vous inquiétez pas pour I'Objet au centre (inckgentre).
Il est toujours visible dans l&&ies3D, mais il ne sera pas rendu.

Vous pouvez maintenant sélectionner I'Objet de,Hagaodifier (retaillage,
rotation, édition en modegdit [et aussi en mod@bject, toutefois le retaillage
dans ce mode peut conduire a certains problemeslqueas appliquerez une
rotation sur leDupliVerts comme nous le verrons plus loin]) et tous les @bje
DupliVerted refleteront ces modifications. Mais la chose lasphiéressante a
noter, c'est que vous pouvez aussi éditer le cpeaient.

Note : L'Objet de base n'est pas rendu si I'ddtipliVerts est appliqué a un
maillage, mais il le sera si lI'oufilupliVerts est appliqué a un systéeme de
particules!




Sélectionnez le cercle et retaillez-le. Vous pouxake que les hommes mystérieux sont
uniformément retaillés avec lui.

Maintenant, passez en moldit pour le cercle, sélectionnez tous ses vertidge{
agrandissez-le trois fois.

Quittez le modéedit et les Objet®upliVerted seront mis a jour (image ci-contre).
Cette fois, ils ont conserveé leur taille d'originggis c'est la distance qui les sépare qui a
été modifiée.

Non seulement vous pouvez retailler en mBd#, mais vous pouvez aussi supprimer ou
ajouter des vertices pour modifiez l'arrangemestgisonnages.

Sélectionnez tous les vertices en medé et dupliquez-les§HIFT D).
Maintenant, agrandissez les nouveaux verticesl'estsrieur pour obtenir un second cercle
autour de l'original.

Quittez le modé=dit, et un second cercle d'hommes apparaitra (imagentie).

Jusqu'a maintenant, tous les hommebdgritte font face a la caméra et s'ignorent

mutuellement. Vous pouvez obtenir des résultats ipli¢ressants en utilisant le bouRot

juste a c6té du boutdbupliVerts dans le panneainim settings. Si ce bouton est activé,

vous pouvez faire pivoter les Obj@sipliVerted en accord avec les normales de I'Objet

parent.

Plus précisément, les repéres d'axes des ObjgiVerted sont alignés avec la normale du vertex de leularement.

L'axe qui sera aligné(, Y ouZ) avec la normale du maillage parent dépend des
indications données par les boutdmackX, Y, Z et UpX, Y, Z en haut du panneanim
settings Essayer ceci sur vos hommes bizarres peut candwes résultats bizarres en
fonction des réglages effectués.

La meilleure facon de comprendre ce qui arrivetgpesmiérement d'aligner les repéres
d'axes des Objets "base" et "parent" avec le rapaxes du monde (World). Cela est fait
en sélectionnant les deux Objets, en preSSARL A et en cliquant sur le mempply
Size/Rot?.

Puis, rendez visibles les repére d'axes de I'Qlgidtase et le repére d'axes et les normales
de I'Objet parent (image ci-contre - dans ce aa®nee nous avons un cercle sans faces,
une face doit d'abord étre définie pour que la mdersoit visible - et existe réellement).

Maintenant, sélectionnez I'Objet de base (notrerhemieMagritte ) et amusez-vous avec les boutong cecking. Notez les
différents alignements des axes avec les difféserdenbinaisons ddpX, Y, Z etTrackX, Y, Z (voir les quatre images ci-
dessous).

L'axeY négatif est aligné avec les normales des vertices

. L'axeY positif est aligné avec les normales
(pointant vers le centre du cercle)

L'axeX positif est aligné avec les normales L'axeZ positif est aligné avec les normales (bizarre,Zon



(DupliVerts to Model a Single Object)

Des modélisations trés intéressantes peuvent Bteawes en utilisant I'outdupliVerts et
une primitive standard.

Partez d'un cube dans la vie®nt, et extrudez-le plusieurs fois pour obtenir quelghose
comme le tentacule de l'image ci-contre (en versiaillage et avec l'optioBubSurfs
activée).

Puis, ajoutez une Icosphére avec 2 subdivisions.

Assurez-vous soigneusement que le tentacule switdiiué au centre de la sphére et que le rep
d'axes du tentacule et de la sphére soient bignéaliavec le repére d'axes du momiler]d]
(image ci-contre).

Maintenant, faites de I'lcosphére le parent duatmrie.

Sélectionnez I'lcosphére seule et cliquez sur ladsDupliVerts dans le panneainim settings
(image ci-dessous a gauche).

Cliquez sur le boutoRot pour faire pivoter les tentacules (figure ci-dessa droite)

Une fois de plus, pour faire que le tentacule goimrs |'extérieur, vous devez examiner soigneuseses axes. Quand vous
appliquezRot, Blender essayera d'aligner I'un des axes du tentaculelawecteuNormal du vertex correspondant sur le
Maillage parent.

Vous ne vous étes pas préoccupé du cercle parshiodemes d&lagritte , mais ici
nous devons faire attention a la sphére, et voteyembientdt qu'elle n'est pas
rendue. Vous voudrez probablement ajouter une sghéaplémentaire qui sera
visible lors d'un rendu, pour compléter le modéle.

Vous pouvez vous amuser en mdtit avec le tentacule, en éloignant ses vertices
du centre de la sphére, mais le centre de I'Objétalijours étre au centre de la
sphére de fagon a obtenir une figure symétriquatefois, faites attention de ne pas
augmenter ou diminuer la taille selon un seul des aen mod©bject, car cela
conduirait a des résultats imprévisibles sur leg@BupliVerted quand le bouton
Rot est activé.

Le modéle final

Quand la modélisation est terminée et que voussatisfait du résultat, vous pouvez
sélectionner le tentacule, presS¢tlFT CTRL A et cliquer sur le menMake

duplis real ? pour transformer vos copies virtuelles en de abhits Maillages

(image ci-contre).
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4.1.5.3.2. L'outil DupliFaces (Duplications sur Fages)
Mode : modeDbject — PanneauAnim Settings > BoutonDupliFaces— Raccourci F7.

Cet outil permet de créer des instances de towenfesits de cet
Objet sur chaque face (uniquement pour les Maidlage
L'option S8@lpermet d'utiliser la taille de la face pour réil
l'instance. Cet outil est une variante du précédent

4.1.5.3.3. L'outil DupliGroup (Duplications de Groupes)

Mode : modeDbject — PanneauAnim Settings > BoutonDupliGroup — Raccourci F7.
Cet outil vous permet de créer une instance d'anggg avec la transformation d'un Objet.

Utilisation de Base

- Créez un Groupe d'Objets en sélectionnant les ©&jgtouper et en press&@iRL G >
Add to new group.
Pour nommer le Groupe, sélectionnez I'un des Obpeis le groupe que vous venez de
créer et pressez F7 pour passer dans le ConteyetOBditez le nom affiché dans le
champGR:.
SélectionneAdd > Group > nom du groupe que vous venez de créez.

Outil DupliGroup et Liaison Dynamique (DupliGroup and Dynamic Linking)

Vous pouvez lier dynamiquement des Groupes depuighier .blend vers un autre fichieblend (pour les détails, voyez le
paragraph@&.3. Utiliser des Bibliothéques Reliée@Jsing Linked Libraries). Quand vous faites céairoupe lié n'apparait
nulle part dans votre Scéne tant que vous n‘avezngg un Objet qui contréle I'endroit ou doit apijitee I'instance du Groupe.

Exemple:
Liez un Groupe depuis un autre fichier dans vot@ns.

A partir de la, vous pouvez utiliser deux méthodes

La méthode facile :
SélectionneAdd > Group > nom du groupe que vous venez de créez.

La méthode difficile :
SélectionneAdd > Empty, et sélectionnez I'Empty que vous venez d'ajouter.
Passez au Contexébject avecF7.
Cliquez sur le boutoBupliGroup.
Dans le cham@R:, tapez le nom du Groupe que vous venez de lier.

A cet instant, une instance du Groupe doit apparafious pouvez dupliquer I'Empty, et les réglaggas I'outil DupliGroup
sera préservé pour chaque Empty. De cette fagais, pmouvez obtenir treés facilement des copies niedtiges données liées.

Armatures
Les duplications de Groupe peuvent étre animédiksant des Actions, ou peuvent étre obtenus &irplun ObjetProxy
(voyez le chapitrd..3.5.5. Les Objets ProxyProxy Objects)).

Souvent, vous voudrez animer le Groupe lié — maisdpfaut, vous ne pouvez déplacer aucun Objetithddllement dans le
Groupe! Si vous utilisez des Obj@sipliGroup et des Objet®roxy, vous pouvez créer de multiples instances du @ dia.
Un ObjetProxy est capable de contréler toutes les instancesGfonpe. Il n'est toutefois pas encore possiblod'ain Objet
Proxy par instance de Groupe.

Pour animer avec des Armatures :

- Liez un Groupe contenant une Armature depuis uredichier dans votre Scéene.
SélectionneAdd > Group > nom du groupe que vous venez de créez.
Dans la Vue 3D, sélectionnez 'Empty qui contrdl@buvelle instance du Groupe, et pre$SERL ALT P . Sélectionnez
I'Armature et vous aurez un Obfetoxy pour elle.
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4.1.5.3.4. L'outil DupliFrames (Duplications sur C#os)
Mode : modeDbject — PanneauAnim Settings > BoutonDupliFrames — Raccourci F7.

Vous pouvez considérer |8apliFrames de deux facons différentes : comme outil d'arrareggrou comme outil de
modélisation. D'une certaine maniere, I'oDtilpliFrames est similaire a l'outiDupliVerts. La seule différence est qu'avec
DupliFrames nous arrangeons nos Objets en les faisant sumge&aurbe au lieu d'utiliser les vertices d'un lagd.

DupliFrames est un raccourci polDUPLIcation at FRAMES et c'est une technique de modélisation trés pratwpur des
Objets qui se répétent le long d'un chemin, conaadrhverses en bois d'une ligne de chemin déefepiquets d'une cléture
ou les maillons d'une chaine, mais aussi pour nestéles Objets a courbes complexes comme ddsdirehons, des
coquillages ou des spirales.

Notez que seules les animations du niveau Objeirifes IPOObject ou courbes IP®@arent) sont dupliquées, pas celles par
Déformations ou par Modificateurs.

Modeliser avec I'outil Dupliframes (Modelling using DupliFrames)
Nous allons modéliser une chaine avec ses maiiongilisant I'outilDupliFrames.

Tout d'abord, pour expliquer l'utilisation de catibcomme technique de modélisation, nous
allons commencer par modéliser un seul maillonrRela, ajoutez dans la vieont, un
cercle de typ€urve (Bézier ouNURBS, comme vous voulez).

En modeEdit, subdivisez-le une fois et déplacez un peu sdigsmpour obtenir le contour
d'un maillon (image ci-contre)

Quittez le modé=dit, et ajoutez un cercle de tyBarface (image ci-contre).

Les SurfacedlURBS sont idéales dans ce cas, car nous pouvons efiienddcilement la
résolution aprés création, et si nous en avonsimeasaus pouvons les convertir en un Objet
maillé (Mesh).

Il est trés important que nous ne confondions paseucle de typ€urve et un cercle de
type Surface:

Le premier type agira comme la forme du maillongme nous permettra pas ensuite
d'obtenir I'étape d8kinning (enveloppe).

Le second type agira comme une "coupe transverpal@”notreSkinning.

Maintenant, parentez le cercle de tfhefaceavec le cercle de typeurve (le contour
du maillon) en tant que paredormal (pas de contraint€urve Follow).

Sélectionnez la courb€(rve) et dans le context®bject et dans le pannea&urve
and Surface cliquez sur les boutor@urvePath et CurveFollow (image ci-contre).

Il est probable que le Sivous appuyez SKLT A, le cercle

cercle de typ&urface suivra la courbe.

apparaitra mal

positionné par rapport a Maintenant, vous devrez certainement

la courbe. ajuster les boutons d'animati®drackX, Y,
Z etUpX, Y, Z, pour faire que le cercle se

Sélectionnez-le déplace perpendiculairement a la courbe

simplement et appuyez (image ci-contre).

SurALT O pour
réinitialiser son origine
(image ci-contre).
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Maintenant, sélectionnez le
cercle de typ&urface allez

dans le panneadurve and
Surfaceet activez le bouton
DupliFrames. Un certain
nombre de copies (ou instances)
de la coupe transversale
circulaire apparaitront le long de
la courbe servant de chemin
(image ci-contre).

Vous pouvez ajuster le nombre
de cercles que vous souhaitez
avoir avec les boutoriBupSta;,
DupEnd:, DupOn: etDupOff:.

Pour transformer cette structure en un
ObjetNURBS réel, sélectionnez le
cercle de typ&urfaceet pressez sur
CTRL SHIFT A . Cliquez sur le menu
Ok ? Make Dupli's Real qui apparait
(image ci-contre).

Ne désélectionnez rien. Nous avons
maintenant une collection dJURBS
formant le contour de votre Objet, mais
elles ne sont pas encdd&inned, de

sorte que nous ne pouvons toujours pas
les visualiser dans une prévisualisation
Shadedou dans un rendu.

Les bouton®upSta: etDupEnd: contrdlent le débutStart) et la
fin (End) de la duplication.

Le boutonDupOn: indique le nombre de duplications dans la série.
Le boutonDupOff: indique le nombre de duplications omises
(Offset) dans la série.

Par exempleDupOn = 3 et

DupOff =2 => 3 affichés + 2

vides + 3 affichés + 2 vides, etc..

Si vous voulez que le maillon soit

ouvert, essayez un réglage

différent pourDupEnd (image

ci-contre).Car iciDupEnd: 35

terminera le maillon avant la fin

de la courbe.

Pour obtenir cela, nous devons
joindre tous les anneaux en un
seul Objet. Sans désélectionner
aucun anneau, appuyez sur
CTRL J et confirmez dans le
menu qui apparaitl¢in selected
NURBS 9.

Maintenant, passez en moddit
pour I'Objet nouvellement créé et
appuyez suA pour sélectionner
tous les vertices (Image ci-
contre).

Maintenant, nous sommes préts pskinner (envelopper) notre Objet. Appuyez $uetBlender génerera automatiquement

un Objet solide. Cette opération est app&ening.

Quand vous quittez le modlit, vous pouvez maintenant voir I'Objet en m&taded

Mais il est tres sombre. Pour corriger cela, passenodeEdit et sélectionnez tous les
vertices, puis appuyez sW. SélectionneBwitch Direction dans le menu et quittez le mode
Edit. L'Objet est maintenant correctement dessiné @uaagontre).

L'Objet que nous avons créé, est un ONjgRBS. Cela signifie que vous pouvez toujours
I'éditer. Et ce qui est encore plus intéressantsymuvez toujours contrbler sa résolution via

les boutons du contexEedit.

Ici, vous pouvez fixer la résolution de I'Objetwgilisant les boutonResolUetResolV, donc

vous pouvez les ajuster pour travailler en bassaluton avec I'Objet et ensuite les régler en

haute résolution pour votre rendu final. Les ObMitHRBS sont aussi trés petits en tailles de

fichiers pour sauvegarder des Sceénes. Comparaii¢tad'une ScéndURBS a celle de la

méme Scene dans laquelle tous les Objets ont at@xts en Maillages avesLT C.

Finalement, vous pouvez effacer la courbe qui @ossrvi a donner une forme a votre maillon, caisnden avons plus

besoin.

Arranger des Objets avec I'outil DupliFrames
(Arranging objects with DupliFrames)

Maintenant, nous allons continuer a modéliser kirod elle-méme. Pour cela, ajoutez
simplement une courbe de tyPath (nous pourrions utiliser une autre sorte de cqurbe

mais celle-ci donne de meilleurs résultats).

En modeEdit, déplacez ses vertices jusqu'a ce que vous ayeawla forme désirée de

la chaine (image ci-contre).

Si vous n'utilisez pas une courlfath, vous devez cocher le boutdb, dans les
boutons du contextedit pour que la chaine soit réellement en 3D.
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Sélectionnez I'ObjaWaillon que nous venons de modéliser a I'étape précédente
parentez-le avec la courbe de la chaine, de nowaame parerflormal.

Comme nous utilisons une courBath, I'optionCurvePath dans le panneaDurve
and Surfacesera activée automatiquement, toutefois, I'opiarveFollow ne le sera
pas, donc vous devez l'activer (image ci-contre).

Si le maillon n'est pas placé correctement suoiate, sélectionnez-le et pressez sur

ALT O pour réinitialiser son origine. Pour l'instantusa'avons rien fait d'autre qu'animer le
maillon le long de la courbe. Ceci peut étre véréfn déroulant I'animation avAtT A .
Maintenant, sélectionnez le maillon et de nouvdkez a@ans le context®bject et dans le
pannealtAnim settings. La, activez I'optiomupliFrames. Jouez avec les valeurs des boutons
numériquedPupSta:, DupEnd: etDupOf:. Normalement, nous devrions utiliser DopOf: 0,
mais pour une chaine, si en utilisBatpOf: 0, les maillons sont trop proches les uns des
autres, vous devrez diminuer la val@®athLen de la courbéath dans le pannedurve and
Surfacedu contextéEdit et ensuite, modifier en conséquence la valryEnd: du maillon
avec la méme valeur (image ci-contre).

Nous avons besoin que le maillon pivote le londedepurbe d'animation, de sorte que
nous ayons chaque maillon qui subisse une rotd&o®0 degrés par rapport a son
prédécesseur dans la chaine.

Pour cela, sélectionnez le maillon et activez letboAxis dans le contextEdit pour

faire apparaitre le repére d'axes de I'Objet. &rséne image-cleRotation pour l'axe qui
est paralléle a la courbe. Avancez de 3 ou 4 celidaites lui subir une rotation autour de
cet axe en pressaRtsuivi deX-X (X 2 fois),Y-Y ouZ-Z pour que la rotation se fasse
autour de l'axe loca{, Y ouZ (image ci-contre).

Ouvrez une fenétr*O pour éditer la rotation du maillon le long de tauthe
Path. ValidezExtrapolation Mode de facon que le maillon continue sa rotation
jusqu'a la fin de la courldeath.

Vous pouvez éditer la courbe IFR®tation pour que le maillon pivote
exactement de 90° tous les 1, 2 ou 3 maillons (@hacgillon correspond a un
cellos).

Utilisez N pour positionner exactement un nceud aXGet Y =9.0, ce qui
correspond a 90° en 1 cellos (du cellos 1 au c@lios

Et vous obtenez une magnifique chaine (image direjin

Animation'et'Modélisation (More Animation and Modelling)

Vous n'étes pas limité a l'utilisation de courbegypePath pour modéliser votre réalisation. Elles ont étéésées ici
simplement parce qu'elles semblaient plus pratigaes ce cas-la, mais dans d'autres cas, ell@nhpas indispensables.

Dans la vud-ront, ajoutez un cercle de tyjsirface (image ci-dessous a gauche). Subdivisez-le usegour gu'il ressemble
plus & un carré. Déplacez et retaillez un peu geslgertices pour lui donner une forme trapézoi@ialage ci-dessous a
droite).

Puis faites pivoter tous les vertices de quelqegsés.

Grabbez tous les vertices et déplacez-les de qelgpités vers la droite ou la gauche sur I'a
X (mais sans modifier la position ). Vous pouvez utilissETRL pour obtenir ceci avec
précision. Quittez le modedit.
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A partir de maintenant, la seule chose qui noue refaire est d'éditer les courbes
d'animationlPO. Donc, nous pouvons appeler cela "ModélisationApamation”.
Nous n'aurons plus besoin de passer en reditepour la surface.

Passez en vuEop. Insérez une image-clef d'animatiBot au cellosl. Avancez de
10cellos et faites subir & la surface une rotatie®@° par rapport a sa nouvelle
origine. Insérez une nouvelle image-dReft. Ouvrez une fenétl®O et activez
Extrapolation Mode pour la courbe IP®ot (image ci-contre).

Revenez au cellaket insérez une image cléfoc. Passez en vueront.

Allez au cellosl1 (appuyez simplement sSulPARROW) et déplacez la surface
de quelques unités selon l'axe

Insérez une nouvelle image-cledc. Dans la fenétréPO, réglez la courbe
LocZ en modeExtrapolation (image ci-contre).

Maintenant, bien s(r, allez dans les boutansnation et appuyez sur
DupliFrames. Vous pouvez voir comment notre surface montep@als a
travers I'espace 3D en formant quelque chose rédaet@ un ressort.

C'est bien, mais nous en voulons plus. DésaciiwgdiFrames pour continuer.

Dans le cellog, retaillez la surface a presque zéro et insérezmage-cleBSize
Avancez au cellodl, et rétablissez la taille initiale av&t.T S. Insérez une
nouvelle image-clebize Cette courb&O ne doit pas étre en mode
Extrapolation car nous ne voulons pas la retailler a l'infimdge ci-contre).

Si vous activez maintenaBupliFrames, vous verrez apparaitre un
beau contour de tire-bouchon (image ci-contre).

De nouveau, il vous faudra utiliser les étapesanies CTRL SHIFT
A > Make Duplis Real fusionner les surface€TRL J), sélectionner
tous les vertices, réaliser &kinning (F), inverser la direction des
normales et enfin, quittez le mode

Edit (image ci-dessous).

Vous pouvez voir que c'était un exemple trés
simple. Avec plus d'édition de la courRO,
vous pourrez obtenir des modéles plus
complexes et plus intéressants.

Laissez libre cours a votre imagination.
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AETracKing (Pointer vers un Objet)

Mode : modeDbject — PanneauObject>Constraints — Raccourci CTRL T — Menu :Object>Track>Make Track.

Le Tracking consiste en un Objet qui "regarde” (suit) toujaursautre Objet. L'observateur est le "trackef'oéservé est la
“cible". Si la cible bouge, le tracker pivote; sittacker se déplace, il pivote en méme temps. RBardeux cas, le tracker
maintient une visée constante sur la cible.

Les Options du Tracking Make Track ,
Pour faire qu'un (ou plusieurs) Objet(s)s suivegntiutre Objet (la cible), sélectionnez au moimsxd | TrackTo Constraint

Objets et utilise£TRL T. Le menuMake Track propose alors plusieurs options : LOESTIEE S LOMEE
Old Track

TrackTo Constraint : Cette option fait que I'Objdiracker pointe vers sa cible selon son axe
local To avec un autre axgp toujours maintenu avec une orientation vertic@ke Tracking
est similaire au Tracking d'un panneau d'affich@géoard tracking) en 3D. C'est la méthod Tor Ohject: Cube 00
a préférer a la méthod@!d Track. C'est une méthode de Tracking a utiliser de peéfie car | - Track To *
elle posséde un mécanisme de contrainte plus aitémetrolable. Elle peut aussi agir Target [DB:Cube |
comme une contrainte dans la pile des contrairttpsig étre déplacée vers le haut ou vers |  tEFEEER] U EFHE
bas dans cette pile. Les commandes pour modifierdeking et I'axéJp sont localisées dans| [influence 1. s [Show] Fey |
le pannealConstraints (image ci-contre). Ce panneau se trouve au ménmitnde les
panneaunim settings et Draw.
Les champs du panne@anstraints sont :
- [Target : Le nom de la cible que I'Objétacker suit.
To : L'axe deTracking. Il ne peut pas étre le méme que ‘e
Up : L'axe orientdJp relativement au systéme de coordonnées globales.
Influence : Ceci contrdle la précision avec laquelle I'Ofjedcker suit la cible.0 indique que la contrainte est
désactivée. L'Objefracker restera verrouillé en orientatichindique que le Tracking est complétement activguet
I'axe de Tracking restera étroitement focaliséauaible.
Show: Ceci ajoute un canal IPI@fluence a la contrainte s'il en existe une. Vous pouversajouter des images-clés au
canal.
Key : Ceci ajoute des images-clés d'animation au d&@lnfluence. C'est une combinaison trés puissante. Par exemple
VOUS pourriez avoir une caméra avec une opfiatckTo Constraint et avoir une entrée qui dirige le cafrdluence.

Si vous sélectionnez une combinaison invalide digeEracking et d'axeJp, le champ nomméAutoTrack deviendra rouge.
De plus, I'ObjefTracker s'arrétera de suivre la cible tant que vous rvap@s choisi une combinaison valide. Le
comportement est différent de celui de la méthotteTrack, car celle-ci continuait le Tracking en utilisamte combinaison
valide précédente.

Exemple d'utilisation de l'optiofrackTo Constraint

L'image ci-contre est un exemple d'un cube quisetitoptionTrackTo

Constraint. Le cubeA suit le cubeB etL est la ligne de Tracking. Notez comme
le repére Local de I'Objet en utilisant le boufods du pannearaw. Vous
pouvez clairement visualiser I'axe Beacking et I'axeUp. Le réglage de la
contrainte sur le cub& apparait dans l'image précédentX:est I'axe ddracking
et+Z est l'axelp.

Vous pouvez aussi voir dans l'image du panr@anstraints précédente, que le cuBesuit quelque chose en regardant le
champTarget. Nous pouvons voir que le cuBesuit le cubeB car le nom du cubB estOB:Cube. Vous pouvez rediriger le
Tracking vers un autre Objet, simplement en enicaté nom d'un autre Objet.

LockTrack Constraint : Cette option fait que I'Objdtracker pointe vers sa cible selon

son axe localo avec un ax&ock toujours fixe et incapable de rotation. Ce Tragkést To Ohect: Cukse 00
similaire au Tracking d'un panneau d'affichagdifbdrd tracking) en 2D. Cette contrainte | = Lescked Track *
toujours un axe verrouillé de maniére qu'il ne gpeiipas pivoter. Un exemple de panneau Taret (EERENER
d'affichage est d'avoir un Objet Plane texturé direage d'un arbre qui fera toujours face To BEIZ[= = =] LocHEFHE
la caméra. Les commandes pour modifier I'ax@rdeking et I'axeLock sont localisées [Influsnce 1. s [Show] Key |

dans le panneaDonstraints (image ci-contre). Ce panneau se trouve au méamieigue
les panneauAnim settings etDraw.

Les champs du panne@anstraints sont :
Target : Le nom de la cible que I'Obj€&tacker suit.
To : L'axe deTracking. Il ne peut pas étre le méme que I'arek.
Lock : L'axe verrouillé relativement au systeme de doonées globales. Le repére d'axes Local de I'Obgeker se
collera (snap) a un repére d'axes Global.
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Influence : Ceci contréle la précision avec laquelle I'Ofjetcker suit la cible.0 indique que la contrainte est
désactivée. L'Objefracker restera verrouillé en orientatichindique que le Tracking est completement activé.

Show: Ceci ajoute un canal IPI@fluence a la contrainte s'il en existe une. Vous pouversajouter des images-clés au
canal.

Key : Ceci ajoute des images-clés d'animation au d®@@lnfluence. Cette contrainte fonctionne trés bien pour des
arbres 2D collés sur un panneau d'affichage.

Pour des détails supplémentaires, voyez I'opfiatkTo Constraint. Les optiond.ockTrack Constraint etTrackTo
Constraint sont trés similaires sauf que la premiére possadixe verrouillé et la seconde un &

Old Track : Cette option correspond a un ancien algoritramésfieur a la version 2.30 8éender) et est similaire a l'option
TrackTo Constraint en ce sens qu'aucun axe n'est verrouillé. Cetitige essaie de conserver un axepointé sur la cible.
L'Objet Tracker termine généralement dans une position bizarredjoette contrainte est appliquée au premier al#dna.
d'obtenir des résultats corrects, utiligdzZl R quand vous appliquez ou que vous modifierez edEracking ou I'axeUp.
Toutefois, la méthode a utiliser de préférencd'@stion LockTrack Constraint .

Assurez-vous que vous avez sélectionné l'og@ilthTrack dans le menMake Track avec
deux cubes sélectionnés (image ci-contre). Pautdéa(ou les) Objet(s) inactif(s) suit(vent)
I'Objet actif de sorte que leur axe Loed pointe vers I'Objet ciblé. Ici, le cul#esuit le cube
B en utilisant la contraint®ld Track. Vous pouvez voir que |'axeY deA pointe versB,

mais a une mauvaise orientation. C'est ce quietypiquement si I'Objet avait déja une
rotation propre. Vous pouvez produire un Trackiogect en abandonnant la rotation de
I'Objet Tracker en utilisantALT R .

L'orientation de I'ObjeTracker est aussi réglée de telle facon que ldpechoisi pointe vers le haut.

Si vous voulez modifier ceci, vous devez aller darpanneadnim settingsou se
trouvent les réglages de l'opti@id Track. Premiérement, sélectionnez I'Objet
Tracker (et pas la cible) et passez en cont®iget en cliquant I'icén@, ouen
tapantF7 (voir image ci-contre).

Vous avez alors l'option de sélectionner I'ax§deeking a partir de la premiére série de six boutons ra@icesckX/Y/Z/-
X/-Y[-Z) et/ou de sélectionner l'akép & partir de la série suivantdX/Y/Z) dans le panneatnim setting. Chaque fois
gue vous modifiez I'axdp, vous devez appliqué&lT R, sinon I'ObjefTracker continuera a suivre avec l'ancienne
orientation. C'est I'un des inconvénients de idatilon de I'optiorDld Track.

Pour effacer ou retirer une contrainte de Trackadgctionnez I'Objefracker et presseALT T . Comme pour l'effacement
d'une contrainte de parentage, vous devez choisi perdre ou sauvegarder la rotation imposééepBaracking.
Note: ALT R ne fonctionne qu'avec la contraiéd Track .

Conseil Pratique: L'Objet actifdevient toujours I'Objet cible a suivre. Sauf pbaption Old Track, une ligne de tirets bleus
est dessinée entre I'Objatacker et I'Objet cible pour indiquer qu'une contraingeTdacking est en place entre les Objets
correspondants. Si vous voyez un Obijet suivre tne &bjet sans cette ligne de tirets bleus, alotswsavez que I'Objet
Tracker utilise la contraint®©ld Track.

En cas de réglages incorrects du Tracking (Invalidracking or settings)

Si vous choisissez un axe @eacking et/ou un ax&Jp invalides, I'ObjefTracker conserve son orientation et ignore les
sélections incorrectes. Par exemple, si vous ds@zil'axe-Z comme axe d&racking et aussi I'axeéZ comme axdJp, vous
avez choisi une combinaison invalide car vous nesep avoir I'axerZ de I'ObjetTracker faisant deux choses différentes en
méme temps.

Si vous avez des problémes a régler correctemeaixies ddracking etUp, vous pouvez vouloir activer le reperes d'axes
Local de I'ObjetTracker. Vous pouvez faire cela en cliquant le boutois dans le panneddraw.
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