4:2:470iils de'Base pour lesMaillages (Basic Megools)

Dans ce paragraphe, nous allons décrire quelguedamoutils d'édition de Maillage les plus cowsagixtrude, Spin, Spin
Dup, ScrewetWarp. Chaque outil est décrit en utilisant un exempigpke.

La commandé&xtrude (E) est un outil d'importance primordiale pour tréleaiavec les maillages. Cette commande vous
permet de créer des cubes a partir de rectangtisatylindres a partir de cercles, aussi biendiglaborer trés facilement des
éléments tels que des branches d'arbre. Bien quedessus soit tout a fait intuitif, les princigksl'extrusion sont assez
élaborés comme expliqué ci-apres :

» Tout d'abord, I'algorithme détermine la boucleéties externe de I'extrusion; c'est-a-dire, qusekesnt les arétes qui
seront transformées en faces parmi celles sélegtem Par défaut, l'algorithme considére des aa@artenant a deux
faces sélectionnées (ou plus) comme internes retgpséquent ne faisant pas partie de la boucle.

* Les arétes de la boucle d'arétes sont ensuitddrarées en faces.

e Siles arétes de la boucle d'arétes n'appartieigusntine seule face dans le maillage complets &baites les faces
sélectionnées sont dupliquées et reliées aux famesellement créées. Par exemple, dans cette plvasectangle
deviendra un cube.

» Dans d'autres cas, les faces sélectionnées steselux faces nouvellement créées, mais pas dépbgCeci empéche
gue des faces non désirées soient maintenuest&iur" du maillage qui en résulte. Cette distorcest extrémement
importante puisqu'elle assure la construction cafitéra tout instant de volumes pleins pendantuisin.

» Les arétes n'appartenant pas aux faces choisigerogent une boucle d'arétes 'ouverte', sont dugks et une nouvelle
face est créée entre la nouvelle aréte et celi@itle.

» Les vertices sélectionnés qui n'appartiennent pasigtes sélectionnées sont dupliqués et une hearéte est créée
entre les deux.

Le modeGrab est activé automatiguement lorsque l'algorithrestdision est terminé, de sorte que les facegsasitvertices
nouvellement créés peuvent étre déplacés avealtssh'extrusion est I'un des outils de modél@mates plus fréquemment
utilisés dan®lender. D'une grande fiabilité et simplicité d'emplogst cependant un outil tres puissant. Le tutousast
décrit la construction d'une épée en utilisantdrecfionExtrude.

» LancezBlender et effacez le cube placé par défaut. Dans lanhaye
ajoutez un cercle maillé de huit vertices. Dépldesasertices pour
obtenir la configuration présentée dans I'imageasitre :

e Sélectionnez tous les vertices et réduisez I'éxlaeibcS pour que la
forme tienne dans deux unités de grille. PassemeRront avec
NUMPADL1.

» Laforme que nous venons de créer est la baseldada L'extrusion va

permettre de générer la lame en quelques étappkesinious les vertices Beauty[ Short [ Subdivide [Innervert =

étant sélectionnés, appuyez Buou cliquez sur le boutdBxtrude dans le lloke | sk 1 ol e

panneaMesh Toolsdu contextéedit (F9 — image ci-contre). Rern Doub| < Limit: 0.001 + [hreshold: 0.018

« Une boiteOK? apparait (image ci-contre). Cliquez sur | Extrude |

Extrude ou appuyez SUENTER pour confirmer, ou, déplacez Sorew spin | Spin Dup_|

la souris en dehors ou appuyez E&C pour annuler o e '%

I'extrusion. Si maintenant vous déplacez la soudss verrez [ EdndeDup [ Ofeet 100 1|

gueBlender a dupliqué les vertices, les a connectés aux [ Join Triangles |1 Threshold 0000 7|

vertices d'origine avec des arétes et des facegsttplacé en (Delirnt L1V] Delirnt Vi | Defimit Sh| Delimit M)
modeGrab.

» Déplacez les nouveaux vertices de 30 unités vdraug contraignez le mouvement a@&ERL , puis cliqueZMB pour
confirmer leurs nouvelles positions et réduisepen I'échelle aveg (image ci-dessous a droite).
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¢ Pressez a nouveau dtipour extruder la pointe de la lame, puis dépldesxertices de cing unités
vers le haut. Pour faire que la lame se terminaipaeul vertex, ramenez I'échelle des vertices du
haut a 0.000 (pour cela mainte@ERL appuyé) et pressez si>Remove Doublegimage ci-
dessous a gauche) ou cliquez sur le boR®m Doublesdans le contextEdit (F9). Blender vous
informera qu'il a enlevé sept des huit verticere reste qu'un vertex. La lame est terminée!
(image ci-dessous a droite).

Specials

Subdivide

Subdivide Multi
Subdivide Multi Fractal
Subdivide Smooth
Merge

Remove Doubles

Hide

Reveal

Select Swap

Flip Mormals

Smooth

Bevel

Set Smooth

Set Solid

Blend From Shape
Propagate To &ll Shapes
Select Werex Path

* Quittez le modéEdit et mettez la lame de c6té. Ajoutez WiéSpherede 16 segments et anneaux, puis désélectionnez

tous les vertices avek.
e Sélectionnez les trois anneaux de vertices du dessB (modeBorder
Selec) et effacez-les avex > Vertices (image ci-contre).

¢ Sélectionnez I'anneau de vertices du haut et extrled Déplacez I'anneau
de quatre unités vers le haut et réduisez un ptailka(image ci-
dessous). Ensuite, extrudez-le, déplacez-le emtmne fois de quatre
unités et réduisez un peu I'échelle du dernieraunfienage ci-contre).

¢ Quittez le modd=dit et retaillez la totalité du pommeau pour qu'it gpoportionné avec la lame. Placez-le juste saus |

lame.

Maintenant que vous devez étre habitué a la séquenc
"Extruder > Déplacer > Retailler’, nous vous proposons
d'essayer de modéliser une jolie garde avec cetidos.

Commencez avec un cube et extrudez ses différetés en
plusieurs fois, retaillez-les lorsque cela vousldena
nécessaire. Vous devriez étre capable d'obtenigogehose
de similaire a I'image ci-contre.
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Aprés texturage, I'épée ressemble a ceci :

Comme vous pouvez le constater, I'extrusion estutihtrés puissant qui vous permet
de modéliser trés rapidement des structures retatnt complexes (I'épée entiere a ét
créée en moins d'une demi-heure).

MaitriserExtruder > Déplacer > Retailler facilitera votre vie de modéliseBtender.

p

Spin et Spin Dup sont deux outils trés puissants de modélisationaus permettent de créer aisément des corpsvoéutidn
ou des structures axiales se répétant périodiquemen

Utilisez I'outil Spin pour créer le type d'Objet que vous pourriez piredsur un
tour (cet outil est souvent appelé outithe ou outil Sweeppour cette raison).

Tout d'abord, vous devez créer un maillage reptésete profil de votre
Objet. Si vous modélisez un Objet creux, c'esthore idée que de donner
une épaisseur a votre contour. L'image ci-contés@nte le profil d'un verre a
vin que nous allons utiliser pour effectuer une destration de cet outil.

En modeEdit, tous les vertices étant sélectionnés, passearaaxteEdit (F9). ¥ Mesh Tools

Eeauty| Short | Subdivide [Innervert =

. H H A Maoise Hash Asart Fractal
Le bputonDegr\. dans le papngd\desh Toolsindique le nom_bre de degrés de To Sphere| Emanth | Spit |Fie Horma
rotation totale & donner & I'Object (dans notre wags souhaitons un balayage Riemn Doub[< Limit: 0,001 » [hreshald: 0.010
complet sur 360°). [ Extrude |
Screw Spin [ Spin Dup ]
. Anifi 1 i Degr: 8000 |+ Steps:9 |« Turnsi1
Le boutonS_teps.pgrmet de spécifier le nombre de profils qu'illyadans le Roen Origina m
balayage (image ci-contre). [ ExtrudeDup [ Offset 100 7]

| Join Triangles [+ Threshald 0.000 v

|Doelimit L] Delimit % | Celimit Sh Delimit i

Tout comme I'outilSpin Dup (étudié dans le paragraphe suivante), les effefsutd Spin dépendent du positionnement du
curseur 3D et de la fenétre qui est active (Vs Front ou Side). Nous allons faire pivoter I'Objet autour du @usdans la
vueTop. Activez-la avedNUMPAD 7.

» Placez le curseur sur le ‘centre' du profil encsiglenant I'un des vertices
du maillage prés du centre, et amenez le cursewte3Bus en utilisant
SHIFT S > Curs->Sel L'image ci-contre montre le profil du verre, emev
Top, avec le curseur correctement positionné.

Avant de continuer, notez le nombre de verticaetedaces dans le profil. Cett
information {e:, Fa:) apparait dans la barhefo, en haut de l'interface de

Blender (ci-contre).
- . blender.org 231 Ye:38-38 | Fa0-0 | Mem;1.30ﬂ

* Cliquez sur le boutoBpin. Si plusieurs fenétres sont ouvertes, le
curseur va se transformer en fleche accompagnépdinh
d'interrogation et vous n'aurez qu'a cliquer dansieTop avant de
poursuivre. Si vous n‘avez qu'une seule fenétrerteyvuerop), le
balayage rotatif (spin) est immédiatement effectiuénage ci-contre
montre le résultat d'un balayage rotatif réussi.
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L'opérationSpin laisse des vertices en double sur le profil. Vous
pouvez sélectionner tous les vertices sur la joinavedB (image
ci-contre) et utilisez I'outiRemove Doublesiessus.

Notez le nombre de vertices sélectionnés avangresd'opération
Remove Doublegimage ci-dessous). Si tout va bien, le comptal file
vertices (38 dans cet exemple) doit correspondirgoatbre du profil
original comme dans la méme image précédente Biest pas le cas,
c'est que vous avez oublié d'en enlever (et vousdde faire
manuellement), ou, pire, trop de vertices ont ésohnés.

BE== [X] = wwwblenderory 231 Ve:146-1406 | Fa0-1332 | Mﬂ
BE= [x] o wwwblenderory 231 Ve:38-1296 | Fa:-1332 | Mer

Fusionner deux vertices en un seul

Pour fusionner deux vertices ensembles, sélectmlasetous les deux en maintenant appBiyFT et en
cliquantRMB sur chacun d'entre eux. PresSqmur retailler et mainten€2RTL enfoncé en ramenant la
taille a O unité selon les ax¥sY etZ. LMB pour confirmer le retaillage et cliquez sur le toamlRemove
Doublesdans le contextEdit.

Sinon, vous pouvez pres3étet sélectionnez 'optioMerge dans le menu qui apparait (image ci-contre
Puis, dans un nouveau menu, choisissez si le veetéx fusion doit étre au centre des vertices
sélectionnés ou a I'emplacement du curseur 3D. Batne cas, le premier choix est préférable.

Tout ce qu'il reste a faire est de recalculer tasmales aux faces en sélectionnant tous les
vertices et en pressa@fRL N et en sélectionnant I'optidRecalc Normals Outsidedans le
menu flottant.

A ce moment-la, vous pouvez quitter le méht et appliquer lissage et matériaux,
positionner quelques Lumiéres et une caméra eédaycau rendu de l'image. L'image ci-
contre montre notre verre a vin au stade final.

L'outil Spin Dup offre une méthode trés intéressante pour génépaterment une
série de copies d'un Objet en suivant un cercleeample, si vous avez
modélisé une horloge et que vous souhaitez maintejauter des marquages
horaires. Modélisez simplement une seule margleepasition de 12 heures
(image ci-contre).

Sélectionnez la marque et passez en conkditeavecF9.

Specials

Subdivide

Subdivide Multi
Subdivide Multi Fractal
Subdivide Smooth
Merge

Remave Doubles

Hide

Reveal

Select Swap

Flip Mormals

Smaath

Bevel

et Smooth

Set Salid

Elend From Shape
Fropagate To &ll Shapes
Select Yertex Path

» Définissez le nombre de degrés en indiquant 366 arouton numérique Bel?uut}.rlShort |J4 iub iwc:: 1t|n er;ertm =
. [m]k1:d 35| S0l Fac

Degr- dans le panneaMesh Tools Tao Sphere| Smoath Split  |Flip Morma

Fern Doub[< Limit: 0.001 + [hreshold: 0.010

* Comme nous souhaitons recopier 12 fois notre Oinjgiguez 12 dans le | Extrude J

boutonSteps: (image ci-contre). Screw Spin | Spin Dup |

Degr: 9000 [« Steps: 8 « [« Torns: 1 ¢

FKeep Original hm

» Passez dans la vue qui servira a la rotation ésauti le pavé numeérique. [_Estruds Dup |1 Offset: 100 1

Notez que le résultat de la commargenDup dépend de la vue choisie Join Triangles [ Threshold 0000+

lorsque vous appuyez sur la touche.
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e Positionnez le curseur 3D sur le centre de rotagimmvous souhaitez utiliser
Les Objets tourneront autour de ce padNtte : pour positionner le curseur &
I'emplacement précis d’'un Objet existant ou d’urten, sélectionnez I'Objet
ou le vertex, et press&HIFT S > CURS > SEL

¢ Sélectionnez I'Objet que vous souhaitez dupliqupasser en modedit
avecTAB.

» Sélectionnez les maillages que vous souhaitezqligni(vous pouvez les
sélectionner tous avex, ou tous ceux qui sont liés a celui situé sous le
pointeur de la souris avéc Voir 'image ci-contre.

¢ Cliquez sur le bouto8pin Dup. Si vous avez plus d'un&ie 3D ouverte, vous noterez que le curseur va se chamger
une fleche accompagnée d'un point d'interroga@ifiquez dans la vue dans laquelle s'effectueratition. Dans notre
cas, nous voulons utiliser la vikeont (image ci-dessous).

18 ) Fiane 004

Si la vue qui vous intéresse n'est pas visiblesymuvez faire disparaitre la fleche avec pointtdirogation aveESC,
jusqu’a ce que vous fassiez apparaitre la vue apgma l'aide du pavé numérique.

Lorsque vous utilisez l'out$pin Dup a 360° sur un Objet, I'Objet dupliqué est
placé a la méme position que I'Objet de dépanpreduisant une géométrie
dupliguée.

Vous noterez qu'apres avoir cliqué sur le bo@pim Dup, la géométrie d'origine
reste sélectionnée. Pour la supprimer, pressedesimptX > ERASE >

Vertices. L'Objet source est supprimé, mais la versioniqupe sous-jacente
reste (image ci-contre).

Supprimer les Doublons: Si vous aimez un peu les mathématiques, vous
n'aurez pas besoin de vous inquiéter des doublmgas pouvez les
supprimer des le départ. N'appliquez que 11 dugica seulement, au lieu de
12, et demandez une rotation non pas sur 360° phaft sur 330° (c'est-a-dire
360 x 11/12). De cette fagon, aucune duplicatiestplacée sur l'original.
D'une maniére générale, pour produirduplications sur 360 degrés sans
recouvrement, affectez un Objet de moins aux dafiins sur un arc dg60 x
((n-1)/n)) degrés.

L’image ci-contre présente le rendu final de I'bgd :
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L'outil Screw combine une rotatio8pin répétitive avec
une translation, pour générer des Objets en foengsdou
de spirale. Utilisez cet outil pour créer des giss ressorts
ou des structures hélicoidales.

Pour fabriquer un ressort : avant (& gauche) étsafar
droite) avec l'outiScrew.

La méthode pour utiliser la foncti@®@ctrew est rigoureuse :

Si plusieurs fenétres 3D sont ouvertes, le curdelgouris se transforme en point
d'interrogation. Cliquer sur la fenétre 3D dansikltg I'outil Screwdoit étre exécuté.

Si les deux extrémités libres sont alignées vdeinant, le résultat est celui montré
ci-dessus.

Si elles ne le sont pas, le vecteur de translat@neure vertical, égal au composant
vertical du vecteur joignant les deux verticesdiyrtandis que le composant
horizontal génére un agrandissement (ou un résemient) de la vis comme
représenté sur I'image ci-contre.

Réglez lavue 3D en vueFront (NUMPADL).

Placez le curseur 3D a la position par laquell¢ passer I'axe de rotation. Un tel axe sera vértica

Votre Objet Maillé doit contenir & la fois le pricdi faire tourner et une ligne ouverte de vertjpesr définir I'axe de
rotation. Cette ligne ouverte peut étre une sirapfte (comme sur I'image ci-dessus) ou un demikeot tout autre
chose. Vérifiez seulement qu'il y ait deux extré&siibres : deux vertices appartenant a une mééte aliée également a
un autre vertex. La fonctioBcrewlocalise ces deux vertices et les utilise poucudel le vecteur de translation qui est
ajouté a chaque rotati@pin compléte (image ci-dessus). Si ces deux vertizesal méme emplacement, cela génere un
effet Spin normal. Sinon, il se passe des choses intéressiante

Sélectionnez tous les vertices qui feront parti€ad¢ion Screw.

Dans le panneaMesh Tools assignez les valeurs désirées aux boutons numéfdeps:etTurns:. Steps:détermine le
nombre de fois ou le profil est répété au seintdaae rotation de 360°, tandis quérns: indique le nombre de rotations
complétes de 360° qui doivent étre exécutées.

Cliquez sur le boutoBcrew.

L'outil Warp est un outil peu connu daBgender, d'une part parce qu'il ne se trouve pas daren@tife des boutoridit, et
d'autre part parce qu'il est seulement utile dasscds trés spécifiques. Toujours est-il que @ p&s un outil que I'utilisateur
moyen deBlender a besoin d'employer quotidiennement.

Un texte s'enroulant en forme d'anneau est prataysele la création ¥ Curveand Surface
de logos "flottants", mais il serait difficile de inodéliser sans utiliser [ Uvoreo [ [0 Deffiesolll:6 o [3et]
l'outil Warp. Dans notre exemple, nous déformerons la phrase C:f;nt::en OO i _Front
Amazingly Warped Text autour d'une sphere. Centre Cursor__| [+ et 1000
. . 4 Exfrude:0000 -
» Commencez par ajouter la sphere. "~ Fathlen 100 1| |- Bevel Depth: 0.000 -
CurvePathl CurveFallo | |+ BewResal: O 3
» Ensuite, ajoutez le texte dans la Wrent. Dans le panneau LurveStretch | |BevOn:
. , N PathDist Dffs Taper Ok
Curve and Surfacedu contexteedit, réglezExtrude: a 0.1 - o
pour mettre le texte en 3D, et régRevel Depth:a 0.01, pour un . —
b b At R, R I_\ 1 2 . [ Load ” <huiltin: _=l§ﬂ < 1 TextFrame: 1 =~
eau biseau aux arétes. gg‘ﬂez/ esol:a (ou 2) pour avoir un isert Toct J|_ Lorem T e e
biseau adouci et pour réduire la résolution deesquie le nombre . . H0000 | 000
A ; , , L. Center| Right |Justify| Aush | Tolpgper Pl Width: 0.00 y
de vertices ne soit pas trop_eleve quand, ultégieant, vous e | (otoar]) L regmom »
subdiviserez I'Object en utilisant les panne@uxve and (@6 Family:
SurfaceetFont (image ci-contre). T Se 1000 r|\  Linedist: 1.000 | ord spacing: 1.000 -
< Spacing: 1.000  » [« # offset: 0.00 » [+ UL position: 0.000 »
4 Shear: 0.000 (K] Y offset: 0.00 » |+ UL height:0.050 »
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¢ Convertissez I'Objetext en courbes, puis en maillagsl(T C
deux fois) car l'outiWarp ne fonctionne pas sur des Textes ou sur
des Courbes.

¢ Subdivisez le maillage deux fois, de sorte queslangétrie se
change de forme proprement sans artéfacts.

Passez en vuEop et éloignez le maillage du curseur 3D. Cette dista

détermine le rayon de la déformation (Voir 'imageontre). e e el e ey T

Placez le maillage en moéelit (TAB) et presse?A pour sélectionner
tous les vertices.

Activez l'outil Warp en appuyant sBHIFT W . Déplacez la souris vers
le haut ou le bas pour définir interactivementgartance de la
déformation (image ci-contre).

MaintenirCTRL appuyé permet de contraindre cette déformation par
pas de cing degrés.

Vous pouvez maintenant passer a la@aenera, ajouter des matériaux, des
Lumiéres et faites un rendu (image ci-contre).

L'outil Rip peut étre utilisé pour faire un trou ou un acdrocrip) dans des parties d'un Maillage. Cet asilutile, par
exemple, pour créer des coutures a remplir avemdeelles faces, ou pour ouvrir une ‘bouche' darigaillage.

L'outil Rip s'utilise de la facon suivante :

e UtilisezV pour l'activer. Il passe immédiatement en mGdab, de sorte que vous pouvez positionner les vertices
détachés.

¢ L'outil Rip ne fonctionne que sur des quads, ceci parce ou&me, il utilise l'outilFace-Loop Selecpour détecter les
faces correctes qui ont besoin d'étre 'rippées'.

e Siseulement un vertex est sélectionné, I'arépéuaproche du curseur de la souris définit laddiom du 'rippage de la
couture' (rip seam) et quelle partie est en tra@trelgrabbée. Dans ce cas, il existe quatre @irecpossibles pour l'outil
Rip, donc le positionnement de la souris doit étretfas soigneusement.

¢ Quand des arétes sont sélectionnées, le rippad@'abuture est défini, donc le curseur de laisow définit que la partie
qui sera déplacée apres le rip'.

e Avec seulement 1 vertex sélectionné, vous pouyg®Eriune couture entiere étape par étape. Cedidone aussi sur les
arétes d'une grille maillée.

Pour mieux comprendre, étudiez I'exemple ci-dessous

1 — Sélectionnez un vertex. 2 - Presse¥, déplacez une couture. 3 — Sélectionnez un autre vertex.
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4 - Presse¥, déplacez une couture. 5 — Sélectionnez deux arétes. 6 - Presse¥, déplacez une couture.

7 — Sélectionnez une boucle d'arétes. 8 — PresseY, puisS, retaillez la couture.
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