es (Exgnd Face Tools)

Mode : modeEdit (Mesh) — RaccourciCTRL E ouK — Menu :Mesh>Edges

L'une des questions-clef en modélisation est l@ssité d'ajouter des sommets a certains endroiis d' | Loop/Cut Menu

maillage, et cela revient le plus souvent & coupergjouter, des arétes dans une zone donnée. Loop Cut (CTRL-R)
. . . ) . Knife (Exact
La plupart des outils relatif aux arét&ige Toold sont regroupés dans un menu accessibl& par K”f: (M’fzc ! :
(menuLoop/Cut, image ci-contre), mais chaque outils disposesfgaht de son propre raccourci. K”f: EM' lfu":)s)
MiTe uitcu

Les outils de sélection et de manipulation relatifs arétes sont regroupés dans un niglge Specialgimage ci-dessous)
accessible pa£TRL E :
- Mark Seam : Utilisé pour le mappingV.

Clear Seam: Utilisé également pour le mappihty .

Rotate Edge CW: Opére des rotation d'arétes dans le sens desl@dgdiiline montre. Rotate Edge CW
Rotate Edge CCW : Opére des rotation d'arétes dans le sens indessaiguilles d'une montre. iRt (e CTH
Loopcut : Cette option est destinée a l'oliiiop Subdivide. ;Z‘;csufide
Edge Slide: Permet de glisser une aréte le long de ces f@ees adjacentes. Erige Lnop Selact
Edge Loop Select Active le modeEdge Loop Selec{mode de sélection). Edge Ring Select

Loop to Region
Region to Loop

Edge Ring Select Active le modeEdge Ring Selec{mode de sélection).
Loop to Region:
Region to Loop:

e (Edge Selection)
Mode : modeedit (Mesh) — RaccourciRMB.

En modeEdit, il n'existe que quelques fagons de sélectionasradétes : implicitement, explicitemen¥ertex Edge Face
par boucle ou avec l'ouRegion Selection(cet outil permet la sélection d'arétes et defarese

basant sur une intersection avec une zone 2D aire voir plus haut pour ce type de sélection).
Implicitement signifie que vous décrivez un élément plus conmkeypartir d'autres éléments moins Modes de Sélection
complexes. Par exemple, pour décrire une arétes, Mawez besoin de spécifier que deux vertices et

pour décrire une face vous devez spécifier troiogs (ou plus) ou trois arétes (ou plus).

Sélection Explicite des Arétes (Explicit Edge Seldan)
Pour sélectionner une aréte, utilisez le mBdges Selecet unRMB sur une aréte. Pour sélectionner des arétes
supplémentaires, utilise&HIFT RMB .

Sélection Implicite des Arétes (Implicit Edge Seldion)

L'autre méthode pour sélectionner une aréte eséldetionner deux vertices qui
délimitent I'aréte concernée. Vous sélectionnezidgibpment une aréte en sélectionna
les vertices qui la délimite. Pour sélectionner aré&te implicitement, utilisez le mode
Vertices Selecen combinaison aveRMB et/ouSHIFT RMB . L'image ci-contre
montre sur le cube de gauche, une aréte sélecd@matilisant ses vertices. Le cube ¢
droite montre ce qui s'affiche lorsque vous bagcatemodd=dges Select

le (Edge Lodgelection)
Mode : modeEdit (Mesh) > modé/ertices Selecbu modeEdges Select Raccourci ALT RMB ouCTRL E, 7 (basé sur
une sélection d'aréte existante) — Me®glect > Edge Loofbasé sur une sélection d'aréte existante).

MaintenirALT appuyé tout en sélectionnant une aréte, permséldetionner une boucle d'arétes qui sont conreetéene
ligne bout & bout, en passant par I'aréte situég Isgpointeur de la souris. Maintenir app@féIFT tout en cliquant ajoute a
la sélection en cours. Des boucles d'arétes peausst étre sélectionnées en se basant sur uct@tidarétes existante, en
utilisant le moddéedge Loop Selectdu menuEdge Specials

Exemple de Sélectiof Edgeloop Longitude Latitude
La sphére de gauche montre une aréte qui a ét#icalge
longitudinalement. Remarquez comme la boucle estrtel C'est
parce que l'algorithme rencontre les vertices @leget se termine
car les arétes au pdle sont connectées a plusajs@ttres arétes.

Par contre, la sphére de droite montre une aréte éé¢ sélectionnée
horizontalement et qui a formé une boucle ferméest@arce que
l'algorithme a rejoint la premiére aréte dont tl gerti.

Détails Techniques
L'algorithme utilisé lors de la sélection est lévant :
D'abord, contrdler si l'aréte sélectionnée est eotéie a seulement trois autres arétes.
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Si l'aréte en cours d'examen a déja été ajoutgdisid des arétes sélectionnées, alors la sétextioréte.
Sur les trois arétes qui sont connectées a l'arétours, celles qui partagent une face avecd'arétours sont éliminées
et l'aréte restante est ajoutée a la liste dessasélectionnées et devient la nouvelle aréte @rs.co

s (Edge Ringelection)
Mode: modeEdit (Mesh) > modd=dges Select Raccourci CTRL ALT RMB .

En modeEdges Selegtmaintenir appuy€TRL ALT tout en sélectionnant une aréte, sélectionne uqeesée d'arétes qui ne
sont pas connectées, mais sur des cbtés opposgrtepar rapport aux autres en continuant le déumge boucle de faces.
Utiliser la méme commande en modertices Selectsélectionnera implicitement une telle boucle ate§.

Exemple de SélectioflEdge Rihg

Alt-RMB Ctrl-Alt-RMB

Dans l'image ci-contre, la méme aréte a été cligméés deux “E L

groupes différents d'arétes ont été sélectionmégnetion de la
commande utilisée. Pendant le calcul, 'une estdaur des arétes
(boucle d'arétes sélectionnées a gauche) et l'asttiteasée sur des
faces (anneau d'arétes sélectionnées).

Détails Technigues
Une sélection d'un anneau d'arétedge Ring) est basée sur le méme algorithme que la sélediime boucle de faceBdce
Loop), sauf que le résultat final differe puisque seules arétes sont sélectionnées.

e (Face Selection)
Mode : modeEdit (Mesh) — RaccourciRMB.

En modeEdit, il n'existe que quelques fagcons de sélectionasifaces : implicitement, explicitement, par bowiegar
sélection de zondémplicitement signifie que vous décrivez un élément plus compkeypartir d'autres éléments moins
complexes. Par exemple, pour décrire une face, veukevez spécifier que trois vertices (ou plusfrois arétes (ou plus).

Sélection Explicite de Face (Explicit Face Selectiy
Pour sélectionner une face, utilisez le mbdees SelecetRMB. Pour sélectionner des faces supplémentaireseatil
SHIFT RMB .

Sélection Implicite de Face (Implicit Face Selectig

Sélectionner les trois (ou quatre) vertices qurigéat la face en moddertices
Selectla sélectionne implicitement. L'image ci-contremne une face sélectionné
grace a ses vertices sur le cube de gauche. €egbé de droite qui s'affiche
quand vous basculez en mdeces SelectVous pouvez aussi sélectionner
implicitement des faces en sélectionnant les arftedélimitent la face a
sélectionner. Cela aura le méme résultat que s@leer les vertices.

es (Face Lddglection)
Mode : modeEdit (Mesh) > modé-aces Selecbu modeVertices Select- Raccourci ALT RMB (modeFaces Selegtou
CTRL ALT RMB (modeVertices Selec}.

En modeFaces Selectmaintenir appuy&LT tout en sélectionnant une aréte, sélectionne aneléd de faces qui sont
connectées en une ligne bout a bout, le long de Enétes opposées. En madetices Selectla méme chose peut étre
accomplie en utilisaf€TRL ALT pour sélectionner un anneau d'arétes, ce quitedlae implicitement la boucle de faces.

Alt-RMB - -, Ctrl-Alt-RM

Une boucle de faces peut aussi étre sélectionng®daVertices
Select(image ci-dessus). Les arétes sélectionnée damiléa
appelélt-RMB sont le résultat de la sélection d'une boucle
d'arétes & comparer a la sélection d'un anneatebatans la grille
appeléeCtrl-Alt-RMB . Comme nous sommes en madatices
Select et que la sélection des arétes opposées d'ume fac
sélectionne implicitement la face entiére, la bewls faces a été
implicitement sélectionnée.

Cette boucle de faces a été sélectionnée en ctigwdn
RMB sur une aréte, en mo#faces SelectlLa boucle
s'étend perpendiculairement a partir de I'arétetaif
sélectionnée.
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Notez que dans ces cas, le résultat généré maorithime était des vertices car nous étions en riediéces Select Toutefois,
si nous avions été en mode Edges Select, le régahié@ré aurait été des arétes sélectionnées.

Détails Techniques
L'algorithme de sélection fonctionne comme suit :
Une boucle de faces est faite de deux bouclestel'apésines.
Elle ne s'applique qu'a des faces quadrilatérales.
Elle se termine quand une face triangulaire estaeinée (et que les deux boucles d'arétes envaitggptusionnent en
une seule).

Mode : modeEdit (Mesh) — RaccourciCTRL R — Menu :Mesh>Edges>Loop Subdivide...

L'outil Loop Subdivide divise une boucle de faces en insérant une naukellicle d'arétes intersectant avec I'aréte choisie
L'outil est interactif et fonctionne en deux étapes

1. Prévisualisation de la Coupureg(Previsualising the cut)La coupure a effectuer est marquée par une tigneouleur
magenta alors que vous déplacez la souris suiMessds arétes. Dans l'image ci-dessous a gaucherdeur de la souris
était localisé la ou est placé le cercle blanc. @icque la ligne de la boucle apparait a mi-clrede I'aréte. La boucle
d'arétes a créer s'arréte aux pbles ou la boudicds existante se termine.

- Sur activation initiale de l'outil, I'entéte deMae 3D change pour afficher le nombre de coupubasiber of Cuts)
(* Mumber of Cuts: 1 Smocth: ot ). ENtrer un nombre au clavier (ou scroller av& ) modifie le nombre de coupures
(maximum de 130). Ces coupures courent paralléleén&nligne de la boucle de faces.
Sfait passer la coupure en mo8mooth Par défaut, les nouveaux vertices pour la noenmlcle d'arétes sont
placés exactement sur les arétes préexistantesc@eerve plates les faces subdivisées, maistpeire la
géométrie, en particulier quand vous utiliserSesfaces de SubdivisionSi le modeéSmoothest activé, alors les
nouveaux vertices ne sont pas placés sur l'arétsgente, mais décalés d'un pourcentage donnécaie $imilaire a
la command&ubdivide Smooth

2. Faire glisser la nouvelle Boucle d'Aréte$Sliding the new edge loop)Une fois qu'un@réte est choisidia LMB , cette
aréte est mise en évidence en vert (image ci-desaouentre) et vous pouvez déplacer la souranlg de I'aréte pour
déterminer ou la nouvelle boucle d'arétes serapl&@zci est identique a I'outldge Slide Cliquer de nouveauMB
pour confirme et crée la coupure a I'emplacememualisé, ou cliqudviIMB force la coupure a exactemé&o.
L'image ci-dessous a droite montre les nouvellesS&t arétegy etB. La vue a été pivotée de sorte que les nouvelles
faces et arétes soient clairement visibles depuiglt de la sphére.

- P fait basculer entre le modoportional et le modePercentage Le mode par défaut eBercentage
En modeProportional, MW (ou et ) modifie I'aréte sélectionnée pour calculer urapprtion.
Maintenir enfoncéCTRL ouSHIFT contrdle la précision du glisseme8TRL restreint le mouvement a des étapes
de 10% par mouvement8HIFT restreint le mouvement a des étapes de 1% parammnt. La valeur par défaut
est fixée a des étapes de 5% par mouvement.

Cursor:
location,
. CI

Exemple de Boucle de Faces dans une Grille
Dans le but d'expliquer les modesoportional etPercentage nous pouvons utiliser un maillage &
trés simple disposé comme une grille 2 x 9, comire@atre. Les vertices el etD ont été
déplacés afin de mettre en évidence la différentre ées deux modes. Les vertices aux niveau E
C etB restent inchangék sera une zone interressante lorsque nous étudeaonsde
Proportional.

Le mode Péfcentage

Dans le mod@ercentage I'entéte de I&ue 3D se transforme comme dans l'image ci-contre afi
d'afficher un nombre entré et1, avecO représentari0% (ou point central intermédiaire).

E (Flercentage: -0.040000

Si vous déplacez la souris, le pourcentage se magtifa ligne de la boucle d'arétes, dessinéawmej se déplace pour
représenter le pourcentage de la distance entééel'marquée en vert, comme on le voie dans lesitnages ci-dessous :
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25% Mi-Chemin 89%

La ligne de boucle d'arétes jaune est toujourné@me pourcentage le long de l'alignée d'arétesaqiien train d'étre
coupées, sans se préoccuper de la longueur deétes.aPar exemple, sur I'image du centre, l&ldgmboucle d'arétes jaune
est exactement a mi-chemin entre le veAeat le vertexB et est également exactement a mi-chemin entrertexC et le
vertexD. Sur I'image de gauche, vous pouvez voir qualelide boucle d'arétes jaune_est touja25% de chacune des
arétes coupées.

Le mode Proportional

La division d'une boucle de faces en m@&deportional conserve la forme de la boucle d'arétes nouvelieomipée a
l'identique d'une des boucles d'arétes intermédiaplutét que de diviser selon un pourcentagerig tie chaque aréte
perpendiculaire.

En modeProportional, I'entéte de |&ue 3D change pour afficher la position | Non (P)rap Lengih: 0.406321, Press (F) to fip contal side
le long de l'aréte actuellement sélectionnée dunesquée en vert.
Le déplacement de la boucle d'arétes glissantesseint a cette longueur. Alors que vous dépléespuris, l'indicateur de
longueur dans I'entéte change pour indiquer ou @esssur la longueur de 'aréte.

Contrairement au modeercentage le mode
Proportional traite I'aréte comme ayant un vertex de
début et un vertex de fin, le vertex de début étatitjué
par un marqueur magenta. Le vertex de déb{itnage
ci-contre a gauche) peut étre inversé avec lewerte
opposé a l'aide de la toucRdimage ci-contre a droite).

Déplacer la souris, rapproche ou éloigne la ligneaupe du vertex de début, mais la ligne de |zlballarétes ne se
déplacera pas plus loin que la longueur de |'arétgellement sélectionnée, en se conformant amaefa'une des boucles
d'arétes englobantes.

L'image ci-contre montre un exemple de la facort tlodistance est
restreinte par la longueur de l'aréte sélectioriB¢eEn regardant eA,
vous pouvez voir que la ligne de boucle s'est aé&glale la méme
distance. Si la ligne ne se déplace que de 0,Bssitr I'aréte
sélectionée, alors elle ne se déplacera que den@gs n'importe ou
ailleurs dans la zone de la boucle de faces.

Intervalle Proportionnel

La portion de la ligne de boucle d'arétesfen'a pas fait tout le chemin vers le "bas" caétasélectionnée ne fait que 0,25
unité de longueur. La portion de ligne £me peut pas se déplacer au-dela de 0,25 unitédevbas car l'intervalle de
mouvement est limitée a la longueur de l'arétectiélenée.

L'image ci-contre montre un autre exemple ou léexede début a été
inversé tout en utilisant la méme aréte sélectierpa¥ comparaison a
I'exemple ci-dessus. Vous pouvez voir que le mowrgrast toujours
limité a la longueur de I'aréte sélectionnée. badijaune de la boucle
d'arétes reste droite, en se conformant a la balmiétes enveloppante
inférieure, car la découpe est placée a un distemestante depuis la
boucle d'arétes inférieure, le long des arétesvesales.

Intervalle Proportionnel Inversé

Erase
S (Delete Edgenhp) Vertices

Mode : modeEdit (Mesh) — RaccourciX ouDelete— Menu :Mesh>Edges>Delete Edge Loop Edges

Faces
L'option Edge Loopdu menuErasevous permet de supprimer une boucle d'arétes méiaée si elle se all
trouve entre deux autres boucles d'arétes. Edges & Faces
Ceci créera une boucle de faces |a ou il y en @ik auparavant. '5" aces

I I_]E' IZIIZIFI
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Note: L'optionEdge Loopest treés différente de I'optididges méme si vous l'utilisez sur des arétes qui semiidemer une
boucle d'arétes. Effacer une boucle d'arétes fasites faces voisines pour préserver la surfacaalllage. En effacant une
chaine d'arétes, les arétes sont effacées enmffagssi les faces environnantes. Cela laisserales dans le maillage la ou ¢ 12
trouvaient auparavant ces faces.

Limitations
Pour que I'outiErase > Edge Loopfonctionne correctement, une unique boucle d'srété étre sélectionnée. Les mémes
restrictions que pour l'outitdge Slides'applique (voir cet outil pour plus de détails).

Exemple

La boucle d'arétes sélectionnée duwl'
Sphere(ci-contre) a été supprimée et les
faces ont été fusionnées avec les arétes
environnantes.

Si les arétes avaient été effacées en
utilisant I'optionEdgesdu menuErase,
il y aurait eu a la place une bande vide

de faces effacées le long de la sphere.
Avant

Erase>Edge Loop AprésErase>Edge Loop

4.2.5.8. L’outil Knife Subdivide
Mode : modeEdit (Mesh) — Panneau : ConteXdit>Mesh Tools— Raccourci SHIFT K — Menu :Mesh>Edges>Knife
Subdivide....

L'outil Knife Subdivide subdivise les arétes sélectionnées via leur itéimn avec une ligne de découpe dessinée par
l'utilisateur. Par exemple, si vous voulez décowpetrou dans la partie avant d'une sphére, vosgleetionnez que les arétes
de la partie avant, et ensuite, vous dessinezigne sur les arétes sélectionnées avec la solmigillest interactif et ne
fonctionne qu'avec des arétes, qu'elles soienttg@i@ées implicitement ou explicitement.

Le menuCut Type

Ce menu de l'outKnife Subdivide propose les types de découpes suivants :
Exact Line divisera les arétes exactement a leur interseetien la ligne de découpe. Cut Type
Midpoints divisera en leur centre les arétes intersectéels figne de découpe. Exaciiing
Multicut permet plusieurs coupures paralléles. Un nomlkpplémentaire doit étre entré pour sélectionne
le nombre de coupures.

Midpaints
rAulticut

Dessin de la Ligne de Découpe

Quand vous utilisez I'outknife Subdivide, le curseur
prend I'apparence d'un scalpel et I'entéte d&a3D
change comme ci-contre :

L LME to draw, Enter to finish (with CTRL to leave only the cut line selected), ESC to abort.

Vous pouvez tracer des lignes droites connectéelcgrantLMB puis en déplacant la souris de fagcon répétitivejous
pouvez créer des lignes a main levée en appuyastrelichet MB tout en déplagant simultanément la souisB
contraint le tracé de la ligne de découpe a suwimraxe vertical ou horizontal (par rapport a I'agra

Confirmation et Sélection

PresseESC ouRMB a tout instant abandonne I'outil, et pres<S8TER confirme la découpe, avec les options suivantes :
ENTER laissera sélectionné les arétes, sauf les nouaidss créées par la découpe.
CTRL ENTER ne sélectionnera que les nouvelles arétes crédda gécoupalote : seules les arétes qui intersectent les
arétes sélectionnées dessinées a la main serectieéhées.

Topologie

L'outil Knife Subdivide utilise les mémes options que les autres o8tilsdivide, localisés dans le contexiglit. Si I'option
Beauty est activée, les faces sélectionnées ne sontssies que le long des deux cotés les plus londss SptionsBeauty
et Short sont activées toutes deux, les faces sélectionmeesnt subdivisées que le long des deux cotgdusourts.

Note : Utiliser le modeEdges Selecpour ne sélectionner que les arétes que vouszesuladiviser, crée une subdivision plus
précise qu'avec l'utilisation du boutBeauty.

Exemple de découpe Exact Line
Le dessin ci-dessous montre un exemple d'utilisat®|'optiorExact Line de l'outilKnife Subdivide. La découpe est
déterminée par la lign& dessinée a la main dans le plan appebving (a gauche).

IV - 48



Le plan appel&nter (au centre) est le résultat de la validationEdTER. Les intersections sur les arétes du plan samt la
la ligne dessinée intersecte réellement, indépeadede I'aspect tortueux de cette ligne de décdde@lus, toutes les arétes,
autres que celles nouvellement créées, ont ététisdlrées par I'outil.

Le plan appel€trl-Enter (a droite) est le résultat de la validation @dIRL ENTER . Dans ce cas, seules les arétes
nouvellements créeB, et C sont sélectionnées, alors que l'ai2tee I'est pas. L'aréf@ est une aréte secondaire créée par
['utilisation de l'outil

Drawing ! Enter Ctrl-Enter

Exemple de découpe Midpoints

Le dessin ci-dessous montre un exemple d'utilisate|'optionMidpoints de I'outil Knife Subdivide. La découpe est
déterminée par la lign& dessinée a la main sur le plan apjizléwing (a gauche). Remarquez comment la ligneoupe
deux fois l'aréte de droite; seule la premiérergetion sera prise en compte lors de la découpe.

Le plan appel&nter (au centre) est le résultat de la validationESTER. Les intersections sur les arétes du plan sont les
points du milieu de chaque aréte, indépendemelemtdroit ou a été dessinée la ligne de découpetebdes arétes, autres
gue celles nouvellement créées, ont été sélectianper par l'outil.

Le plan appel€trl-Enter (a droite) est le résultat de la validation @dIRL ENTER . Dans ce cas, seules les arétes
nouvellements créeB, etC, sont sélectionnées, alors que l'ai2tee I'est pas. L'aréfe est une aréte secondaire créée par
l'utilisation de l'outil.

Drawing Enter Ctrl-Enter

Exemple de découpe MultiCut

L'image ci-dessous montre un exemple d'utilisatiedioptionMultiCut de I'outil Knife Subdivide.

Ce type de découpe fait apparaitre une boite degdie qui vous demande le nombre de coupures

(Number of Cuts, ci-contre), qui définie le nombre de coupuredeigant espacées que doit _
effectuer l'outil sur chaque aréte intersectéeeRample, le nombre par défaut2igénére deux '
intersections (ou trois nouvelles arétes) pour ohagéte intersectée par la ligne dessinée a ka mai

La découpe est déterminée par la ligndessinée a la main sur le plan apléwing (a gauche), en utilisant la valeur 2le
par défaut pour le nombre de découpes. La ligr#édeupe a été tracée de maniére a ce qu'elleantersois arétes.

Le plan appel&nter (au centre) est le résultat de la validationEIMTER. Il y a deux découpes également espacées sur
chaque aréte intersectée par la ligne dessinéelégsh, B etC. L'aréteD est une aréte secondaire créée par I'utilisaton d
l'outil.

Le plan appel€trl-Enter est le résultat de la validation g@fRL ENTER (a droite). Dans ce cas, seules les arétes
nouvellement crées sont sélectionnées, alors apdgeD ne l'est pas.

Drawing | Ctrl-Enter
III
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Limitations
Les lignes de découpe peuvent étre dessinées avemmbre quelconque de segments, mais une seetsantion est
détectée par aréte (un seul croisement). D'autoéseenents plusieurs fois sur une aréte ne produses des coupures
additionnelles sur cette aréte.
Le modeSnap to Grid n'est pas implémenté.

Optimisation
Avec un grand Maillage, il sera plus rapide dect@aner un petit nombre de vertices, ceux quirdgsent uniquement les
arétes que vous planifiez de séparer avec I'dntfe Subdivide.

4259 /(Rotate Edge CW)

(Rotate Edge CCW)
Mode : modeEdit (Mesh) — RaccourciCTRL E, 3 etCTRL E, 4 — Menu :Mesh>Edges>Rotate Edge CW / Rotate Edge
CCW.

Les outilsRotate Edge CWetRotate Edge CCWfont pivoter une aréte entre deux faces autoleuts vertices. lls sont trés
utiles pour restructurer la topologie d'un MaillaGes outils peuvent opérer sur une aréte expiieie sélectionnée, ou sur
deux vertices sélectionnés (ou deux faces séled&s) qui sélectionnent implicitement une aréteeesix.

Exemples:

Original CW-rotation CCW rotation
Aréte sélectionnée pivotée €W et enCCW

Soyez conscient que parfois, comme vous pouveaiténdiqué par urT dans l'image ci-dessus, vous pourriez produire des
jonctions/noeuds en forme de T avec cet outil. Gdpet,Blender a créé des arétes supplémentaires qui évitenisseses
dans le maillage. Vous pouvez vous en assurerlectisfnant le vertex €n et en en le déplacant pour constater qu'ily a
maintenant deux aréte au lieu d'une seule longkte.ar

Pour faire pivoter une aréte en se basant surades,fvous devez sélectionner deux faces
(image ci-contre), sinoBlender vous prévient par un message d'erieERROR : Select one
edge or two adjacent faces

Utiliser soit l'outilRotate Edge CWsoit I'outil Rotate Edge CCWproduira exactement le
méme résultat que si vous aviez sélectionné I'adtenune comme dans l'image précédente

Mode : modeEdit (Mesh) > modé&/ertices Selectou modeEdges Select Raccourci CTRL E, 6 — Menu :Mesh>Edges>
Slide Edge

L'outil Edge Slidepermet de décaler une (ou plusieurs) aréte(shig dles faces adjacentes aux arétes sélectiomnaiss,
avec quelques restrictions concernant la séledgsrarétes.

LMB confirme l'utilisation de I'outil, @&MB (ouESC) l'abandonne.

Comme pour l'outiLoop Subdivide, cet outil dispose des modesrcentageet Proportional, qui sont affichés dans
I'entéte de 1&/ue 3D. Ces modes se comportent de la méme fagcon qud'patirLoop Subdivide, en incluant toutes les
clés pour controler la précision du mouvementatéte.

Exemple de décalage simple d'un aréte le long d'urmite IS Edge moving Moved
extrudée

L'aréte sélectionnée est appetttet les faces adjacentes a
cette aréte soiftl etF2. Dans l'imagdeedge moving(au
centre), l'aréte a été décalée le long de l'adsidée en vert
L'imageMoved (a droite) montre le résultat.

Limitations
Il existe des restrictions sur les types de sdlaaliaréte(s) qui peuvent étre utilisés. Les sélestinvalides sont :
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Croisement de Boucle ( Error :loop crosses itsejf:

Ceci signifie que l'outil ne trouve pas de facga@ehtes valables qui soient adjacentes a
(aux) aréte(s) sélectionnée(s). L'image ci-contrenentre un exemple ot deux arétes
sélectionnée partage une face adjacente. Une éapeut étre adjacente a elle-méme.

Aréte Isolée (Error : Was not a single edge logp

La plus part du temps ceci signifie que vous aédzcsionné des arétes qui ne partagent
pas la méme boucle d'arétes. L'image ci-contre@minsm un exemple ou les arétes
sélectionnées ne sont pas dans la méme boucléed,acé qui implique qu'elles n'ont pas
d'aréte commune. Vous pouvez minimisez le risqaodt’ cette erreur en sélectionnant
toujours des d'aréte formant une chaine.

Ordre de Boucle (Error : could not order loop) :
Ceci signifie que l'outil ne trouve pas de bouckeétes en se basant sur les arétes could not arder laop
sélectionnées. L'image ci-contre est I'exempleediumique aréte sélectionnée sur un
ObjectPlane 2D. Une boucle d'aréte ne peut étre trouvée ¢y & qu'une seule face.
Rappelez vous que les boucles d'aréte sont detelsapa nécessitent deux ou plusieurs
faces.

Une régle générale a respecter est que si plusae@iess sont sélectionnées, elles doivent étreendédes bout a bout afin de
former une chaine continue. C'est litéralementragie générale, car vous pouvez toujours séledtiodes arétes en une
chaine qui sera invalide car quelques arétes darfsine sont dans des boucles d'arétes différéritaage sur le croisement
de boucle (plus haut) en est un bon exemple carétes sélectionnées forment une chaine maisamtsgment pas toutes a la
méme boucle d'arétes.

Si vous sélectionnez plusieurs arétes, vérifien higelles soient connectées. Cela diminuera lsilpéite d'obtenir des erreur
de boucle.

I
Mode : modeEdit (Mesh) — RaccourciW, ALT 2 — Menu :Mesh>Edges>Bevel

Un biseau (Bevel) est quelque chose qui lisse téte a&ive ou un coin pointu. Les arétes du mondes@nt trés rarement
totalement vive (sharp). Méme l'aréte d'une lameadgeau ne peut étre considérée comme totaleriventha plupart des
arétes sont intentionnellement biseautées pouraikens mécanique et pratique.

Les biseaux sont aussi utiles pour donner du réealé des Objets non
organiques.

Dans le monde réel, les arétes émoussées captwmiare et
modifie 'ombrage autour des arétes.

Ceci donne un aspect solide réaliste (image cireangauche) a
opposer aux Objets non biseautés qui ont un adgsegréable
(image ci-contre a droite).

Recursion: Le nombre de récursions dans le biseau peut &firé déns un champ flottant [+ T | |
supplémentaire. Plus le nombre de récursions aatiget plus le biseau est lisse.

SiRecursion: est réglé a 1, alors chaque face est réduitaindt chaque aréte devient une unique nouvatle.fDes faces
Tri etQuad sont créées si nécessaire aux vertices correspsnd@Recursion: est réglé a un nombre supérieur a 1, alors la
procédureBevelest appliquée autant de fois que ce nombre. Dang, yneRecursionde2, chaque aréte est transformée en
4 arétes, trois nouvelles faces apparaissent @amiste cette aréte tout en lissant l'aréte origirtad général, le nombre de
nouvelles arétes est égal a 2 élevé a la puissemarsion

Width : Vous pouvez madifier la largeur du biseau en ragipmat (ou en éloignant) la souris de || < width:noza || ok ”
I'Objet.
Le retaillage peut étre controlé de fagon plus, fawét en maintenant appu@a RL pour retailler par étape de 0.1, soit en
maintenant appuy8HIFT pour retailler par étape de 0.00MB finalise I'opérationRMB (ou ESC) abandonne I'action.

Alternativement, vous pouvez entrer manuellemertvateur de retaillage en pressSRACE. Une boite de dialogue
apparait, qui vous demande de taper le facteuetdédlage du biseau, appeldidth . Le retaillage est limité a un intervalle
entre0.0 et10.0et une fois le bouto®K cliqué, I'actiorBevelest terminée.

Entéte de la fenétre de I'ouievel . Bevel Size: 01834 LMB to confirm, RME to cancel, SPACE to input directly.
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Attention : Souvenez-vous que dans chaque récursion, poqueh@uvelle aréte, deux nouveaux vertices soBscavec
des vertices supplémentaires créés aux interssatitine les arétes. Ceci veut dire que votre codpieertices peut
rapidement devenir énorme si vous utilisez I'dBéilelavec une récursion élevée !

Limitation

L'outil Bevelest toujours en développement et I'implémentaiinelle est plutdt brute puisque toutes les addas un
Maillage donné sont biseautées. Il n'y a aucunrétnsur les arétes que vous voulez conserver viwesur des arétes placées
sur des surfaces presque plates, que vous ne ymasedu tout biseauter.

Exemple de Biseautage d'un Cube Beveled Shaded
L'image ci-contre est un exemple de biseautageatdiba avec
uneRecursionde?2. Une fois que la valelRecursionest
fixée, chaque face du maillage recoit un indicajaune. Le
cube appel8evelling montre I'outil en action.

Le résultat final peut étre vu dans les cubes a@gBsveled
ou Shaded
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