4:2:2.Le Mode Edit(Edit Mode)

Vous pouvez travailler avec des Objets géométrignes deux modes : le mo@dbject et le modeEdit. Les opérations dans
le mode Object affectent des Objets entiers, atpesations dans le modelit n'affectent que la géométrie d'un seul Objet,
mais pas ses propriétés globales, comme sa positisa rotation. Vous basculez entre ces deux negeT AB.

[+ = view select Object [t otjectmose <] [

Le modeObject se reconnait lorsque vous voyez l'entéte suivams$ thvVue 3D :

|2 | = wiew Select Mesh | A EditmMode =

Le modeEdit se reconnait lorsque vous voyez I'entéte suivams tBVue 3D :

Apres la création d'un Objet, vous étes immédiateiplacé en modEdit. Le modeEdit
n'‘opére que sur un seul Object a la fois, I'Olgetif. Un Object qui n'est pas en mdekit
(c'est a dire qu'il est en mo@bject) est dessiné en pourpre dan¥ile 3D (en mode
Wireframe) s'il est sélectionné; sinon, il apparait en noir.

En modeEdit, chaque vertex est dessiné en pourpre, chaqueestitessinée en noir et
chaque face est dessinée en bleu transplucidedimiagpntre). Le Cube de droite sur
l'image ci-contre est en moéelit. Le Cube a gauche est en m@lgect et il n'est pas
sélectionné. Chaque vertex sélectionné est misiderice en jaune.

Si plusieurs Objects sont sélectionnés et que passez en modedit, alors le dernier
Object sélectionné (I'Object actif) passe en niodi¢.

Les autres Objects demeurent pourpres et restanbdaObject.
Comme lillustre la figure ci-contre, les deux csiloat été sélectionnés avant de passe

en modeEdit et maintenant le cube de gauche est toujours poetde cube de droite
(I'Object actif) est en modedit :

Si suffisamment de vertices sont sélectionnés furarer une face, alors cette face est mise en de@ldans un pourpre

translucide tandis que les faces restantes sorsrais évidence par un bleu sombre translucidee @eté vous donne un
cadre de référence quand vous sélectionnez deseserdes arétes ou des faces. L'effet transliriigue que vous avez
sélectionné suffisamment de faces pour impliquer(on plusieurs) face(s). Voyez le paragraplie Les outils pour les

Arétes et les Facepour d'autres détails sur les sélections impBcite

Si le contexteéedit (F9) est activé, alors les panneddrsh ToolsetMesh Tools lapparaissent si vous étes en madé :

Beauty| Short [ Subdivide [Innervert = [ Centre [ Hidle |

TMoise Hash [ ®sort | Fractal | Select Swap | Feveal |
To Sphere| Smooth | Split [Rip Morma
Fern Coub[+ Limit: 0.001 « [hreshold: 0.010
| BT | 4 MSize:0.100  »

Drawe Mormals Draw WMarmals

Screw Spin | Spin Dup | Edge Length

Degr: 90.00 J ﬁteps:ﬁ HERGE Edlge Angles
teep Original Draw Creases Face Area

[ Estrude Dup [+ Offset: 100 | Drao Seams
| Join Triangles [+ Threshold 0000 | Al Edges

Delimit L) Defimit e | Delimit Sh | Defimit b

Par défaut, les boutomraw FacesetDraw Edgessont cochés et ainsi, toutes les faces et ariétetishinées sont mises en
évidence. De plus, les pannead&sh et Link and Materials sont mis a jour.

Auto Smooth [ = [ME:Cube | F[OB:Cube |
4 Degr:30 » Vertex Groups
[Textesh: | < OMatO »
Centre e Delete THEss Cielete
Centre Mew Aasign E—— Select Dezelect
VertCol | Make |_Centre Cursar | Select | Desel. Aasigh

TewFace | Make |SlowerDra m
Sticky Ilake |Fa.3terDraw Mo . Mormal Fli

Le panneallink and Materials acquiert les boutoridew, Delete Assign Remove SelectetDesel.. Le panneaiesh perd
les groupes de bouto@ecimator, Apply etCancel

| Set Smooth | Set Solid |
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Dans les Maillages de base, tout est construittir p@ trois structures de base : \émvtices, lesArétes et lesFaces(nous
parlerons des courbe8ifrve), desNURBS, etc. plus tard). Mais il n'y a auucne raisonrd'éécu : cette simplicité offre une
profusion de possibilitées qui suffit a établir feadations de tous nos modeéles.

Un vertex est avant tout un point (ou une positaems I'espace 3D. Il est normalement
invisible dans un rendu ou en mad@bject (attention, il ne faut pas prendre le point cdntra
d'un Object pour un vertex : il lui ressemble, nibést habituellement plus gros et ne peut ét
sélectionné). L'exemple ci-contre montre le poeritcal nommeA. B etC sont des vertices :

Pour créer un nouveau vertex, passez en radideen maintenan€TRL enfoncée et en
cliquantLMB . Evidemment, puisqu'un écran d'ordinateur esirnedsionnelBlender ne peut
déterminer les trois coordonnées du vertex aveseuhclic de souris : le nouveau vertex est
donc placé a la profondeur du curseur 3D danséa&clous les vertices précédemment
sélectionnés sont automatiquement connectés aaowertex avec une aréte. Le vefiex
est un nouveau vertex ajouté au cube avec une wavéte B aC).

Une aréte connecte toujours deux vertices avedigmedroite. Les arétes sont ces 'fils' que vangey lorsque vous affichez
un Maillage en mod®&Vireframe. Elles sont habituellement invisibles dans unegen@ndue. Elles servent & construire des
faces. Vous créez une aréte en sélectionnant detiges puis en appuyant geur

Une face occupe le niveau le plus élevé dansuatsie d'un Maillage. Les faces sont utilisées paunstruire la surface réelle
d'un Object. Ce sont elles qui sont visibles loesgous rendez le Maillage. Une face se définit cemdtant |'aire circonscrite
par trois (triangles) ou quatre (quads) verticeecaine aréte sur chaque coté. Les triangles fomwdint toujours mieux, car
ils sont toujours plats et faciles a calculer.

Attention, si vous utilisez des faces a quatre{géads), car en interne elles sont simplemeigékg en deux triangles
accollés. Les quads ne fonctionnent bien quessiits a peu pres plats (tous les vertices se trdame un méme plan
imaginaire) et convexes (I'angle d'aucun des auest supérieur ou égal a 180 degrés). C'est ldesmafaces d'un cube par
exemple. C'est pour cela que vous ne pouvez vourraudiagonale dans son modéle Wireframe, caivilsetht chaque face
carrée en deux triangles. Bien que vous puissiegtagre un cube avec des faces triangulaire&piparaitra simplement
gu'un peu plus confus en moldit. Une zone entre trois ou quatre vertices, entopeg des arétes, n'a pas obligatoirement
besoin d'étre une face (si cette zone ne contestp face, elle sera simplement transparenteeaistante dans l'image
rendue). Pour créer une face, sélectionnez trogguatre vertices convenants puis appuyeZsur

es Select Mode
En modeEdit, il existe trois modeSelectdifférents accessibles via le meBelect Mode:
* ModeVertices Select Appuyez suCTRL TAB et cliguez suWertices dans le menu flottant. Les Edges
vertices sélectionnés apparaissent en jaune etqueune le sont pas en rose. FEBEE

* ModeEdges Select Appuyez suCTRL TAB et cliquez suEdgesdans le menu flottant. Dans ce mode, les vertiees
sont pas dessinés. Les arétes sélectionnées sootiléar jaune et les autres sont noires.

» ModeFaces Select Appuyez suCTRL TAB et cliquez suFacesdans le menu flottant. Dans ce mode, les facets son
dessinées avec un point de sélection en leur cqutrest utilisé pour sélectionner la face. Leg$agélectionnées sont en
jaune avec le point de sélection en orange, lessfaon sélectionnées sont noires.

Pratiqguement tous les outils de modification saspahibles dans ces trois modgslect Vous pouvez donc utiliser les outils
Rotate, Scalg Extrude, etc. dans tous les modes. Evidemment, |a rotatinle retaillage d'un seul vertex ne donnera pas
grand-chose, aussi certains outils sont plus omsregpplicables dans certains modes.

Vous pouvez aussi accéder aux différents m&ddscten sélectionnant I'un des trois
boutons de I'entéte deVaie 3D:

Edges

Vertices
En utilisant ces boutons, vous pouvez aussi passarodeselectmixés en cliquant
SHIFT LMB dessus.

Note : Les boutons des mod&eglectn'apparaissent qu'en modit.

Lorsque vous passez du modertices Selectau modeEdgesSelectet du modd=dgesSelectau mode-aces Selegtes

parties sélectionnées resteront toujours séled@msi elles forment une série compléte dans leeaaumode. Par exemple,
si les quatre arétes d'une face sont sélectionpasser du modedges Selechu modd-acesSelectconservera la sélection de
cette face. Toutes les parties sélectionnées giarnent pas une série compléte dans le nouveae sent désélectionnées.
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Les images qui suivent illustrent les différentsde® que nous venons d'étudier.

Exemple en mod¥ertices Select Exemple en modEdges Select

Exemple en modEaces Select

Cas particulier du mode[Faces Seléct

Dans ce mode, les faces peuvent étre sélectioseémsquelles sont des triangles, des quads oe elubse. Les raccourcis
claviers sont les suivants :

» SHIFT CTRL ALT 3 : sélectionne tous les triangles.

* SHIFT CTRL ALT 4 : sélectionne tous les quads.

* SHIFT CTRL ALT 5 : sélectionne toutes les faces qui ne sont nirigsgles, ni des quads.

Exemple en modeSelectmixés

Ces options du modeaces Selecsont aussi disponibles dans le m&alectde I'entéte de Isue 3D (en modeEdit).

4.2.2:2. Edition de Base (Basic Editing)

La plupart des opérations fondamentales du n@gject (comme sélectionner, déplacer, faire pivoter &tilter) fonctionnent

de la méme facon sur les vertices que sur les @bjamsi donc, vous pourrez maitriser rapidemestdrincipes de base dans

le modeEdit. La seule différence notable est une nouvelleoopdie retaillageALT S qui déplace les vertices le long des
directions des normaleSlirink-Fatten). La pyramide tronquée de I'exemple ci-dessoéss @onstruite avec les étapes
suivantes :

e Ajoutez un cube dans une Scéne vide. Si vous rpaesn modedit, utilisezTAB pour y passer.

e Assurez-vous que tous les vertices sont déselegwo(pourpre). Utilisez la sélection rectangulaire
(B) pour sélectionner les quatre vertices supérieurs.

» Assurez-vous que le centre de retaillage est stglautre chose que le curseur 3D (vous ne voul
pas voir ici le point de pivot sélection), puis passez en mo@eale(S), rapprochez les
vertices et confirmez leur nouvelle position alétB .

¢ Quittez le modd=dit en appuyant SUFAB.

Toutes les opérations en mdgedit sont exécutées sur les vertices; les arétes cirmseet les faces s'adaptent
automatiquement puisqu'elles dépendent de la posit ces vertices. Pour sélectionner une aréirs, devez sélectionner les
deux vertices terminawu placer la souris sur l'aréte et pregdef RMB . Pour sélectionner une face, chaque coin doit étre
sélectionné.

Les opérations en modialit sont nombreuses, et la plupart se retrouvent ldaPsnétre des Boutoislit, accessible par le
bouton@ de I'entéte ou pdr9 (ContexteEdit).

LGUtiPMirfor (Mirror Axis and Modifier) Miror Axis

Une fonction supplémentaire du mdgeit est I'outilMirror . Si vous avez quelques vertices sélectionnés ef * Glabal
que vous presséd, il vous sera présenté un meMirror Axis avec neuf options (image ci-contre). Vous | ¥ @l
pouvez sélectionner celles-ci pour obtenir uneigaren miroir des vertices sélectionnés par rappaxtaxes | < %
X, Y ouZ des références Globale, Locale ou de Visualisgtigew). Si vous avez besoin de sélectionner de| * -2=!

groupes de vertices, utilisez le trés pratiquel @itcle Select ; tzz::

. . - Pz q q o . KW
Note: Il existe un outil plus avancé pour ce type diafién et il s'agit du Modificatewlirror . v V:EE

Z Wiew
Le menu Specials
Avec W, vous pouvez appeler le me8pecialsen modeEdit (image ci-dessous). Avec ce menu, vous pouvezlaccé
rapidement aux fonctions qui sont souvent requises le travail en modélisation polygonale :
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* Subdivide : Chaque aréte sélectionnée est divisée en dewxouleaux vertices sont crées gpagijals
a leur milieu et les faces sont également divissiegcessaire. .
e Subdivide Multi : Ceci est identique a l'opti®@ubdivide sauf qu'une boite de dialogue SN2
vous demande le nombre de répétitions de la sigiaiiviNumber of Cuts). La valeur par ~ =ubdivice kulti
defaut esp. Subdivide Multi Fractal
e Subdivide Multi Fractal : Comme précédemment, mais de nouveaux verticeptacés e R
aléatoirement dans un rayon défini par I'utilisateu
» Subdivide Smooth: CommeSubdivide, mais de nouveaux vertices sont déplacés vers I«
barycentre (centre de masse) des vertices connectés Remove Doubles
» Merge : Fusionne les vertices sélectionnés en un vergue, a la position du barycentre Hige
ou a la position du curseur 3D.

hderge

. . . . , . . Reveal
* Remove Doubles Fusionne tous les vertices sélectionnés doristartte relative est
inférieure & un seuil défini (0.001 par défaut). Select Swap
« Hide : Cache les vertices sélectionnés. Flip Mormals
» Reveal: Affiche les vertices cachés. Smaoath
» Select Swap Tous les vertices sélectionnés deviennent déseéaés et vice-versa. el
* Flip Normals : Inverse la direction des Normales des facestéimées. e —

» Smooth: Lisse un maillage en déplagant chaque vertedireation du barycentre des
vertices liés. et Solid

» Bevel: Chanfreine la totalité de I'Objet sélectionngssse soucier des vertices, arétes ou Elend Fram Shape
faces sélectionnés (voir le paragraphe sur lets@giel).

» Set Smooth: Donne aux faces sélectionnées un shafimgothing

» Set Solid: Donne aux faces sélectionnées un shadawetedou Flat.

* Blend From Shape:

» Propagate To All Shapes

» Select Vertex Path:

Propagate To all Shapes
select Vertex Path

Conseil Pratique: Vous pouvez accéder directement aux options du reemtilisant la touche numérique correspondant: /|
Par exemple, press#¥ et ensuitel entrainera la subdivision des arétes sélectiors@esavoir a utiliser la souris.

Plusieurs de ces fonctions disposent d'un boutoprprdans le panne&esh Toolsdu contexteéedit. Le seuil de la fonction
Remove Doublegpeut également étre aussi ajusté sur ce panneaeilabouton numériguamit: ).

Blender posséede un systéerindo global, qui propose des capacitésdo complétes a niveaux multiples dans toutes les
zones ddlender. Les exceptions sont : I'édition du mosenature , la sélection de fichiers et les fenéteslio etOutliner.

Le raccourci global poudndo estCTRL Z, etSHIFT CTRL Z pourRedo.

L'outil Mesh Undofonctionne en arriere-plan en sauvegardant deiesaie votre Maillage en mémoire quand vous faless
modifications.

Presset) en modeEdit, appuyer suld ramene au précédent Maillage sauvegardé, en
annulant la derniere opération d'édition (imageatitre).

Les opérationMesh Undone sont stockées que pour un seul maillage dda\fous
pouvez entrer et sortir du mo#eit pour un méme maillage sans perdre la moindre [ T N
information dUndo, mais une fois qu'un autre maillage a été éditistdriqueUndo du Edlit U-Key  shift-u
premier est perdu. Press8IFT U pour rétablir la derniére opération annulée (imzige Undo etRedo
contre).

UNDO
PresseALT U, ouvre le menWNDO (ci-contre). Celui-ci liste toutes les étapes

\ . . L, L, ., All changes
d'annulation par un nom : vous pouvez donc retmm@dement une etape repertoriee et

Rotate

connue de votre travail. ' | | p——
. Rotate

Le menuUNDO contient également I'optiolll Changes Cette option est plus puissante : e

que d'appuyer sw a plusieurs reprises : elle rechargera les doréesaillage telles Lot

gu'elles étaient au début de votre session d'éditi@me si vous avez épuisé toutes vos Vertsx select
étapes d'annulation. . Scale
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La fonctionMesh Undo peut utiliser vraiment beaucoup de mémoire. Urllagg de 64.000
faces et vertices peut nécessiter plus de 3 MoAM Bar étapes d'annulation! Si vous avez un._| [Steps:32 s/ |
machine qui dispose de peu de RAM, dans la feh&tex Preference sous-fenétr&dit i G ¢ |
Methods, utilisez le champ numérique pour déterminer el maximum d'étapes

d'annulation a sauvegarder. La valeur permise emtiee 1 et 64 (32 par défaut).

unco

Edit Methods

Comme nous l'avons vu dans les précédents chapétsgsolygones sont essentiels sol
Blender. La plupart des Objets sont représentés par dggges et les Objets
vraiment incurvés (courbes) sont souvent approxangartir de maillages polygonaux.
Quand vous rendez des images, vous pouvez notaregysolygones apparaissent
comme une série de petites faces plates (imagentie).

C'est parfois un effet souhaitable, mais habitosdlet nous voulons que nos Objets
apparaissent harmonieux et lissés. Ce paragraplsemontre comment lisser un Objet
et comment appliquer le filtrButoSmooth pour combiner rapidement et facilement de
polygones lissés et "facettés" dans un Objet.

Il existe deux facons d'activer la fonction dedigs de faces. La fagon la plus facile ' =Tie Euse [ 7 [OB:Cube |

est de régler un Objet entier comme lissé (ou f@cen sélectionnant un Objet maille ... Groups

en modeDbject, de passer en contex@edit (F9) et de cliquer sur le bout@®et m

Smoothdans le pannediink and Materials (image ci-contre). :
T Delete e Delete

Le bouton ne reste pas enfoncé, mais il okfitgmder & assigner I'attribimootha Assign | Remove | | Select | Desdlect

chaque face du maillage. Select | Desel. Aasigr

Set Smooth | Set Solid

Maintenant, rendre I'image avE&2 devrait produire I'image présentée dans l'image ci
contre :

Notez que le contour de I'Objet est encore forterfaaetté. Le fait d'activer la fonction "
Smoothing ne modifie pas réellement la géométrie de I'Obgdie modifie la maniére
dont I'ombre est calculée sur les surfaces, dorlilargion d'une surface lisse.

Cliquez sur le boutoBet Soliddans le méme onglet pour rétablir 'ombrage aici q
était au début du chapitre (premiére image ci-dgssu

Vous pouvez également choisir quelles faces lissgrassant en modlit pour
I'Objet avecTAB, puis en sélectionnant les faces et en cliquarieduoutonSet
Smooth(image ci-contre). Les faces sélectionnées sommjuges en jaune.
Quand le maillage est en moBdit, seules les faces sélectionnées recevront
I'attribut Smoothing Vous pouvez régler des facgslid (en enlevant I'attribut
Smoothing) de la méme fagon en sélectionnant les faces dtqrant sur le
boutonSet Solid

Il peut étre difficile de créer certaines combinais de faceSmoothing et de
facesSolid en utilisant seules les techniques décrites ctdeBien qu'il y ait des
arguties (telles que dédoubler des faces aprest@ssélectionnées en pressant
Y), il y a un moyen plus facile de combiner des $&moothinget des faces
Solid, en utilisant la fonctioAutoSmooth.

Cliquez sur le boutoAutoSmooth dans le panneadesh de la fenétre des boutoBslit (image ci-dessous a gauche) pour
indiquer quelles faces doivent étre lissées entimmcle I'angle entre les faces (image ci-dessalrsite). Les angles du
modele qui sont plus aigus que l'angle spécifidgaputon numériqubegr: ne serons pas lissés. Des valeurs plus élevées
produiront des faceSmoothing, alors que le réglage le plus bas conservera ufagetotalement réglé s®olid.

vV -24



Auta Smooth
< Degr:30

TexMesh:

Centre
Centre Mew
WertCol | Make Centre Cursor

TexFace| Make | [ SlowerDra
Mo . Marmal Fli

Sticky hiake | Faster Draw

Seules les faces qui ont été désignées pour etéeBgmooth) seront affectées par la fonctidmtoSmooth. Un maillage, ou
n'importe quelle face, qui ont été désignés endaasolid ne verront pas de modification de leurs ombresidua

AutoSmooth est activé. Ceci vous donne un contrble supplémmenguelles faces seront lissées et quelles faés seront
pas en contournant les décisions prises par lithgee AutoSmooth.
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