4:2:6. Modélisation'Avancée de'Maillages (Advancddesh Modelling)

e (Symmetrical Modé&hg)
Vous avez souvent besoin de modéliser des Objéefmésentent une certaine symétrie. Pour une sigmémliale,
rotationnelle ou multiple, la meilleure approch@siste a modéliser soigneusement une structurasiedi ensuite, en dernier
lieu, a dupliquer la cellule de base avec I'o8finDup ou tout autre commande appropriée.

Pour des Objets avec une symétrie bilatéral, ceeg an plan de symétrie, tels la plupart des amnfaumains inclus) et
beaucoup de machines, la méthode ci-dessus impligjneodéliser une moitié de I'Objet, et ensuitdwgdiquer en miroir de
la premiére partie pour obtenir I'Objet complet.

Comme il est habituellement difficile d'obtenir geeportions correctes en modélisant uniquemenimigé, il est possible
de dupliquer la moitié avant qu'elle ne soit congtient modélisée, et ensuite d’agir sur une mpéigdant que I'autre est
automatiquement mise a jour.

Dans la vud-ront, ajoutez un plan (comme dans I'image ci-contre)out autre
maillage symétrique. Considérez le comme le paéndépart d'une moitié de I'Objet
final.

Disons que ce sera la partie droite de I'Objetpguir nous (dans la vii&ont) se
trouve sur la gauche sur I'écran.

Le plan de symétrie est le plaZ.
En modeEdit, déplacer le plan de fagon a ce qu'il soit totalend gauche du centre

Effacez quelques vertices et ajoutez-en d’'autres jpd donner sa forme générale
comme dans l'image ci-contre.

Maintenant passez en modbject et, avec la moitié sélectionnée, faite une duptica
liée (linked duplicate) de I'Objet avéd. T D . Appuyez suESC pour sortir du mode
Grab et appuyez ensuite SNt

Dans le panneatiransform Properties qui apparait, régle3izeX: a -1 (image ci-contre).

Ceci inverse la duplication liée par rapport autieede 1'Objet. C'est pourquoi il est
important de toujours garder le centre sur le plusymeétrie.

D’avoir dupliqué I'Objet sous forme d’une dupliaatiliée implique que les deux Objets
partagent les mémes données de maillage, quirsarsées implicitement par la mise a
I'échelle négative le long de l'axe X, qui est naireru plan de symétrie.

Maintenant, vous pouvez éditer I'une ou l'autretidmi Comme elles partagent les mémes
données de maillage, toute modification, que cews@ extrusion, un effacement, une
coupe dans une boucle de faces (face loop efat)sera immédiatement reflété sur 'autre
coté (image ci-contre).

En éditant soigneusement une moitié et éventuetiepreutilisant un croquis en arriére-plan pourfiudes lignes
directrices, de trés intéressants résultats pe@snbbtenus comme pour la téte dans I'image ssales (A gauche : en mode
Edit; au centre : en mod@bject; a droite : les deux moitiés réunies).
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En derniére étape, lorsque la modélisation symégrest terminée, les deux parties doivent étretsgtmees et jointes en un
Objet unique (ave€TRL J). Ceci fait disparaitre la couture (trés visible kmage du centre ci-dessus). Une fois que vous
avez un seul Objet (image ci-dessus a droite), pousez commencer a modéliser les subtiles asyesédirésentes chez tous
les étre vivants.

La fonctionNoisevous permet de déplacer des vertices dans un geila se basant sur les tons de :“ng“’fje -
gris de la texture qui lui a été appliquée. Deectetton, vous pouvez générer de grands paysages Of -, vu Fracta
sculpter du texte dans un maillage. g,
Merge
Ajoutez un plan et subdivisez-le au moins cing.fBigur faire cela, utilisez soit I'entr&ubdivide ou Remove Daubles
soit I'entréeSubdivide Multi du menuSpecialsavecW (image ci-contre). UtiliseBubdivide Multi Hide
est plus facile et plus rapide. SélectionBebdivide Multi et entrez dans la boite de dialogue IREREEL
Number of Cuts. Select Swap
Flip Mormals
Stmaath
Maintenant, ajoutez un matériau et assignez-luitexrreClouds. AjustezNoiseSize:a0.50Q Bevel
ChoisisseaVhite (blanc) comme couleur pour le matérialBktck (noir) comme couleur de texture, | set smooth
pour obtenir un bon contraste pour 'opératitmise Set Solid

Assurez-vous que vous étes en mBdé et que tous les vertices sont sélectionnés, |~ o
puis passez au contexeit avecF9.

.Beautyl Shon], Subdivide ],Innerven ﬁ
al

Appuyez plusieurs fois sur le boutbloisedans le panneadesh Tools(image ci- L TNU:eh 1 Has“s 1 thm” 1 SFrl"?‘t“
contre) jusqu'a ce que le paysage apparaisse rédib —opeE PP -

| Flip Mormals | Rem Doubles

|| Extrude

L’image ci-dessous est un exemple d’applicatiotiaidil Noise | Screw | Spin Spin Dup
Du coin supérieure gauche au coin inférieur drBitan avec texture, plan subdivisé, Keep Original
appui sur le boutoNoise?2 fois, 4 fois, 6 fois et 8 fois

Plane with
cloud texture Subdivided plane

Hit "Noise" twice Hit "Noise" 4 times
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Retirez la texture du paysage dés maintenant patar €u’elle ne perturbe son
aspect. Ensuite, ajoutez quelques effets de Lupdéréeau, ajustez le lissage
(smooth) et « SubSurfer » le terrain, etc. .. (imaigcontre).

Note: Le déplacement ddoisese produit toujours le long de la coordon#ée
du maillage, qui suit la direction de I'aZele la référence locale de I'Objet.
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