4.2/ LaVodélisation Polygonale (Meshes)

e (ou Primitives )
Mode : modeDbject — Raccourci SHIFT A — Menu :Add>Mesh.

Un type d'Objet courant utilisé dans
une Scene 3D est le Maillagdé€sh).

Blender est fourni avec un certain

nombre de formes maillées 'primitives’ ‘ : o
a partir desquelles vous pouvez — la . looggggre
commencer a modéliser. ‘ ’

L'image ci-contre présente les divers 74 . Uvsphere e
ObjetsMesh de base que vous pouvez : :
créez :

mankey

Tous les paramétres de contréle
définissant la primitive sont regroupés
dans un unique panneau flottant (voir
ci-dessous).

PI&Ke : Le plan standard est formé de quatre vertioestrg arétes et une face. Il ressemble & unededélipapier reposant sur
une table: ce n'est pas un vrai Object tridimemsboar il est plat et n‘a aucune épaisseur. LgsdBbqui peuvent étre créés
avec des plans incluent des planchers, des desgablds ou des miroirs.

Note : Vous pouvez rendre le plan tridimensionnel en dgplaun (ou plusieurs) de ses vertices hors dgri&hent des
autres.

CUbE : Le cube standard est formé de huit verticesargges et de six faces et c'est un véritable @fyjgimensionnel. Vous
pouvez vous en servir pour créer des dés, desshdite emballages, etc. ...

Cirele : Un Cercle standard est formémieertices et d'un rayon. Le nombre de
vertices peut étre spécifié dans le charfeptices: du panneau flottant qui apparait =
quand le Cercle est créé. Le chaRgdius; sert a spécifier le rayon de départ (taille] |
du Cercle. Le boutoRill vous permet de remploir le Cercle avec des facesésultat |
est une primitivdisk (Disque).

Plus le Cercle contient de vertices, et plus soao sera
lissé (voir les images ci-contre). A gauche, unc{eeavec 64
vertices donne un cercle lissé; a droite, un Cercée
seulement trois vertices est un triangle. Des ei&mp
d'ObjetsCircle sont des disques, des assiettes, ou n'impo
guel type d'Objet plat et rond.

Note : Vous pouvez rendre le maillage tridimensionne
déplacant un (ou plusieurs) de ses vertices hopasudt
Cercle.

UVSPheére : UneUVSphere standard est formée desegments, dm anneaux et d'un
rayon. Le niveau de détail peut étre spécifié dapanneau flottant qui apparait quand
I'UVSphereest créée (cham@egments; Rings: et Radius:. Augmenter le nombre de
segments et d'anneaux rend la surfacd déSphere plus lissée. Les segments sont
comme les méridiens du globe terrestre et les amrsant comme ses paralléles. Des
exemples d'ObjetdVSphere sont des balles, des tétes, les perles d'unate ...

Note : Si vous spécifier ungVSpherea six segments et six anneaux, vous obtenez cuielipse qui, en vue Top, est un
hexagone (six segments), avec cing anneaux plusvégtices aux p6les. Donc, un anneau de moinpgiwal, ou un de plus
si vous compter les pdles comme des anneaux da fayo
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IG6Sphere: UnelcoSphereest composée de triangles. Le nombre de subdigist le rayon peuvent étre précisés dans le
panneau flottant qui apparait quanddSphereest créée; augmenter le nombre de subdivisionspls lisse la surface de
I'lcoSphere Au niveau 1, lcoSphereest un icoshédre, un solide avec 20 faces triaivgslet équilatérales. Toute
augmentation du niveau de subdivision, divise chdgae triangulaire en quatre triangles, ce quilpitaune apparence plus
sphérique. Le&coSpheressont habituellement utilisées pour obtenir un agement de vertices plus isotropique et
économique que n'en produiYSphere

CYIiREF : Un Cylindre standard se composendeertices. Le nombre de vertices
dans la section circulaire transversale peut @eifié dans le panneau flottant qui
apparait quand I'Object est créé (chareptices:); plus le nombre de vertices est
élevé et plus la section circulaire transversaléen lisse. Le chamBadius: sert &
spécifier la taille de départ du Cylindre. Le chdbgpth: sert a spécifier la longueur
de départ du Cylindre. Le bout@ap Ends permet de décider si vous voulez que le
Cylindre soit fermé aux extrémités lors de sa @awéatNotez qu'un Cylindre qui n'est
pas fermé aux extrémités est un Tube; de ce dgiimitive MailléTube n'est plus directement disponible.
Les Objects qui peuvent étre créés a partir dgd@Bylinder incluent des tiges, des poignées, etc. ...

€6he : Un cone standard se compose de n vertices. breodes vertices dans la base circulaire peuspéeifié dans le
panneau flottant qui apparait quand I'Object &&#;qolus le nombre de vertices est élevé et plbada circulaire devient lisse.
Le champRadius: sert a spécifier la taille de départ du Coéne. hanapDepth: sert a spécifier la longueur de départ du Céne.
Le boutonCap Endspermet de décider si vous voulez que le Condesité aux extrémités lors de sa création. Les @bjec
qui peuvent étre créés a partir de I'Objeéche incluent des pointes, des chapeaux pointus,.etc. .

Giid : Une grille standard se composerdgarm vertices. La résolution de I'axeet de I'axe¥ peut étre spécifiée dans le
panneau flottant qui apparait quand I'Object &#;gplus la résolution est élevée, et plus il g aettices créés. Les Objects
qui peuvent étre créés a partir de I'Obfedtl incluent des paysages (avec I'oBHT) et autres surfaces organiques, etc. ...

MBRKEY : Ceci est un cadeau de la partNgeN (Not a Number) & la communauté et est considéréreune blague de
programmeur (ou Easter Egg = Oeuf de Paques). Qgtittn crée une téte de singe lorsque vous cliguefe bouton
Monkey. Le nom de ce singe €8tizanneet c'est la mascotte @dender.

OIS : Cette primitiveTorus est accessible via un script Python dans le et
Dans le panneau flottant qui apparait, les chavigger Radius: etMinor Radius:
permettent de définir respectivement le rayonode &t le rayon de I'anneau lui-méme
(voir Iimage ci-dessous). Les chaniajor Segments: etMinor Segments: permettent
de spécifier le nombre de segments a utiliser misgenent pour les rayodajor et
Minor .
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