5.2.1. Le Modificateur SubSurf
Mode : Tous les Modes — Panneau : Contexi¢ > PanneaModifiers — Raccourci F9 etSHIFT O (BasculeSubSurf en
modeObiject).

Le ModificateurSubSurf est une méthode pour subdiviser les faces d'ulteigipour lui donner une apparence lissé et pour
autoriser la modélisation de surfaces lissées omxaplavec des maillages simples comportant peertiees. Ceci autorise la
modélisation de maillages en haute résolution damsir utiliser et sauvegarder des quantités énodredonnées et donne un
aspect organique lissé aux Objets.

A partir de n'importe quel maillage normal commépde départBlender peut calculer une subdivision lissée, en templs rée
tout en assurant la modélisation et le rendu, éisartt des Surfaces de SubdivisiBatmull-Clark , ou en raccourci,
SubSurf.

Le ModificateurSubSurf est activé dans le pannddadifiers (F9) :

Pour I'ajouter a un maillage, cliquez $utd Modifier et sélectionne3ubsurf To: Cube
dans la liste.
e | - METT x
» Levelsdéfinit la résolution d'affichage, ou niveau dediulsion. © .®| |
« Render Levelsest le niveau utilisé pendant le rendu. Ceci yirrsnet de 'fatm”"":L'Zr:els_ = . fofaﬁ |
conserver une approximation rapide et légere devwnbdéle pendant que VOu! [0 rander Levele 2+
agissez dessus en 3D, mais utilise une versiomete lgualité quand vous Optimal Drave

lancez le rendu.

» Pour visualiser et éditer les résultats de la susidn (“isolines") sur l&€Caged'édition pendant que vous éditez le
maillage, cliquez dans le cercle gris a coté dashts pour déplacer le modificateur vers le hawteos le bas dans la
pile. Ceci vous permet de grabber les points coiifsre trouvent dans leurs nouveaux emplacemergsiagivision,
plutdt que sur le maillage originel.

» Optimal Draw restreint l'affichag&Vireframe pour ne montrer que les arétes de la cage duageitriginel, plutoét que
le résultat subdivisé pour vous aider dans vosaalisation.

Vous pouvez également utilisBHIFT O si vous étes en mod&bject pour activer On) ou désactiver@ff) le Modificateur
Subsurf. Le niveau du ModificateuBubsurf peut également étre réglé GaRL 1 aCTRL 4, mais ceci n'affecte que la
visualisation du niveau de subdivision.

Remarque: Un maillageSubSurféet une surfacBlURBS ont beaucoup de points en commun car les deuxcsostruits a
partir d'un maillage grossier avec peu de polygqoes définir une surface lissée "haute définitiondutefois, il existe des
différences notables :

* LesNURBS permettent un contrdle plus fin sur la surfacésque vous pouvez pondérer indépendamm#afeidght)
chaque point de contréle du maillage. Sur un ngglubSurfé vous ne pouvez pas agir sur ces pondérations.

» LesSubSurfspermettent une approche du modelage plus soupthaBt qu'un8&ubSurf est une opération
mathématique qui s'exerce sur un maillage, vousgmutiliser toutes les techniques de modélisalixrites dans le
chapitre sur les maillages. Il existe ainsi beapadel techniques, qui sont beaucoup plus soupleseajias qui sont
disponibles pour contrdler les polygones N&fRBS.
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L'image ci-contre montre les niveaux 0, 1, 2 etu3vibdificateur
SubSurf appliqués a la surface d'une simple face carrd@iee
simple face triangulaire. Sur un Objet maillé dedyaine telle
subdivision est exécutée pour chacune des facagésaou
triangulaires).

Il est évident que chaque face quadrilatérale wnjroduit4” faces
dans le maillag&ubSurfé n est le niveau du Modificateur
SubSurf, ou résolution. Par contre, chaque face triancpiigénére
3x4™D, Cette énorme augmentation du nombre de facete (et
vertices) entraine un ralentissement sur touteadésns d'édition
et de rendu, et demande un niveau plus bas pddodificateur
SubSurf lors du processus d'édition que pour celui deuend

Faces simples carrées et triangulaBabSurfées

Le ModificateurSubSurf vous permet de créer de trés bons modéles "ongesiigmais rappelez-vous qu'un maillage régulier
avec des faces carrées, plutot que triangulairesupe de meilleurs résultats.
Les deux exemples ci-dessous présentent ce quépeuttalisé avec le ModificateBubSurfsdeBlender.

Une Gargouille avec un maillage de base (a gawetha) Vue en modéolid ( a gauche) et Rendu final (a droite) de la
maillage judicieusemer8ubSurfé paramétré au niveau 2 (a Gargouille
droite)
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Limitations

Le systéme de subdivision 8éender est basé sur l'algorithme G@atmull-
Clarke. Celui-ci produit des maillage&aubSurfésjoliment lissés, mais chaque
faceSubSurfée c'est a dire, chaque petite face créée par tittigee a partir
d'une unique face du maillage d'origine, partagéhtation des 'normales' de
cette face d'origine.

Cela n'a pas de conséquence sur la forme elle-n@nmene le montre l'image
ci-contre, mais il peut y en avoir dans la phaseedeu et en mod8olid, ou de
brusques modifications des normales peuvent predigrdisgracieuses lignes
noires comme dans I'exemple ci-dessous :

Vue Solid de maillages

SubSurfésavec des normales Vue Side d'un maillageSubsurfé avec des
incompatibles (en haut) et des 'normales' aléatoires (en haut) et des
normales conformes (en bas) normales cohérentes (en bas)

Utilisez la command€TRL N en modeEdit, avec tous les vertices sélectionnés, pourBierder recalcule les 'normales’
pour gu'elles pointent vers I'extérieur.

Sur ces images, les 'normales' de face apparamseyan. Vous pouvez rendre visibles les 'norralex le boutoDraw
Normals dans le contextgdit (F9).

Notez queBlender ne peut pas recalculer les normales correctementraillage n'est paganifold . Un maillageNon-
Manifold est un maillage pour lequel un 'dehors' (Out) ng pge calculé sans équivoque. Du point de vuBleeder, c'est
un maillage ou il y a des arétes qui appartiena@his de deux faces.

L'image ci-contre présente un exemple trés simplmdillageNon-Manifold. En général,
un maillageNon-Manifold se produit quand vous avez des faces internéawgtas choses
du méme ordre.

Un maillageNon-Manifold n'est pas un probleme pour les maillages convamgis, mais il
peut conduire a de vilains artéfacts dans desagai#iSubSurfés De plus, il ne permet pas
l'utilisation du ModificateuDecimate aussi, vaut-il mieux les éviter autant que pdssib

Utilisez ces deux astuces pour savoir si un maliegiNon-Manifold :

¢ Le recalcul des normales laisse encore apparaitéighes noires par endroits.

¢ Le ModificateurDecimatedu panneaiesh refuse de fonctionner, indiquant que le
maillage estNon-Manifold.

fs
Mode : ModeEdit (Mesh) — RaccourciSHIFT E ouN (Panneadransform Properties) — Menu :Mesh>Edges>Crease
Subsurf.

Les plis d'arétes pondéré&/'¢ighted Edge Creasespour le ModificateuSubsurf permettent de modifier la facon dont cet
outil subdivise la géométrie pour donner aux arétesappaprence lissée ou brute (coupante).

X w Transform Properties
La pondération de pliage des arétes sélectionretgsfre modifiée interactivement en [Par: |
utilisantSHIFT E et en rapprochant ou en éloignant la souris déliction. |_Global KA

Ou vous pouvez utiliser le pannetansform Properties (N) et y entrer directement une
valeur dans le chanfpease W..

T



Vous pouvez activer une indication du 'CoupantaBhess) de votre aréte en activant le

boutonDraw Creasesdans le panneadesh Tools 1 — Cﬁ”"QReveal
Select Swap

La couleur des arétes dépend du Coupant (Sharpodasteur de pondération) des aréte . Sjsmﬁm? >

Du noir indique qu'aucune pondération n'a été ppe, la couleuEdge Selecau S —

maximum indique qu'une pondération totale a étdiguufe a l'aréte. La couleur utilisée

par l'outil Edge Selecest fournie par les Thémes. ——e

Exemple

La valeur de coupant (Sharpness) de l'aréte esfLiéed comme
une variation de la luminosité de cette arréte.

Si l'aréte a une valeur de coupant de 1.0, elle ane couleur
plus lumineuse, et si la valeur de coupant est@g'@réte ne
sera pas aussi brillante.

Voici différents réglages de ce coupant (Sharpraasgtes :

Edge Sharpness 0.0 Edge Sharpness 1.0
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