Mode : Tous les Modes — Panneau : Contexté > PanneaModifiers — Raccourci F9.

Le ModificateurMirror crée automatiquement

une version en miroir d'un Maillage le long des
axesX, Y ouZ Locaux qui passent par le centre
de I'Objet. Il soude ensuite ensembles les vertices
qui se trouve sur le plan du miroir & l'intérieur
d'une distance dmlérance spécifiée. Les vertices
de I'Objet original peuvent étre empéchés de se
déplacer a travers (ou dans) le plan du miroir.

Les exemples ci-contre présentent le Modificateur
Mirror en action selon les trois axes. Le centre de
I'Objet (le point rose) est déplacé du centre de
I'Objet de sorte que le plan du miroir soit plus
évident a repérer.

ModificateurMirror selon l'axey . ModificateurMirror selon l'axeZ.

Merge Limit: : La distance avant que la soudure des verticesmenence. & o

Les vertices s'attirerons quand ils atteignenidtadce spécifiée. To: Cube

X, Y, Z : L'axe le long duquel s'effectuera la copie eromiPour

comprendre comment les axes s'appliquent & latidirdirror , si vous vlhirar WS O x
faites une copie en miroir selon l'axe X, les vedeXi positives du Maillage m [E]
original deviennent des valeurs X négatives damsdnce en miroir. ¥12] Do Clipping Copy

Do Clipping : Ce bouton permet d'empécher les vertices dersarvte
plan du miroir. Si ce bouton n'est pas activéyktices ne seront pas
‘collés' au plan du miroir (image ci-contre) mérils se trouvent dans le
rayon donné par le bouton numéridderge Limit: .

Si le boutorDo Clipping est activé mais que les vertices sont en dehorayaun fixé

par le bouton numériguderge Limit: , les vertices ne fusionneront pas (image ci-

contre a gauche). Aussi longtemps que les versegsouve dans le rayderge

Limit: , ils sont 'collés' ensembles et ne peuvent éadés en dehors du plan du

miroir. Si plusieurs vertices sont sélectionnéseetrouvent a des distances différent _

par rapport au plan du miroir, ils seront collégpan un sur le plan du miroir (image

ci-contre a droite).

Une fois que vous avez confirmé le 'collage’ detioss aved MB , si vous voulez annuler ce collage, vous deveadiésr
le boutonDo Clipping pour pouvoir éloigner des vertices du plan du miroi

Conseil Pratique: De nombreuses taches de modélisation impligastrgation d'Objets qui soient symétriques. Tamisefl
n'existe pas de facon rapide pour modéliser ensentdd deux moitiés d'un Objets sans utiliser ldagetechniques élaborées
par les utilisateurs expérimentésRBlender. Une technique courante consiste a modéliser wigénd'un Objet et & utiliser

ALT D pour en créer une duplication liée (linked dupb¢ajui peut étre inversée en miroir selon un ax produire une
copie en miroir parfaite, qui est mise a jour engie réel pendant que vous éditez.

Le ModificateurMirror offre une autre fagon simple de faire cela. Ung qoie votre modélisation est terminée, vous pouvez
soit cliquer le bouto\pply pour créer une version réelle de votre Maillagé, |s laisser en I'état pour une future édition.

(Using Mirror modifier with Subsurf modif ier)

Quand vous utilisez le Modificateitirror de concert avec le
ModificateurSubsurf, l'ordre dans lequel sont placés les

Modificateurs est important. @' O %

Apoaly

L'image ci-contre montre le ModificateBubsurf placé avant le
ModificateurMirror , et comme vous pouvez le voir, l'effet est
gue le Maillage s'incurve incorrectement au nivéala ligne
centrale de l'effeMirror .




L'image ci-contre montre le Modificatehtirror placé avant le
ModificateurSubsurf. Dans cet ordre, vous obtiendrez que le
Maillage s'ajuste correctement au niveau de leliggntrale, ce
qui est souhaité dans la plupart des cas.

Remarque: le ModificateurMirror supporte la mise en miroir
des coordonnéddV dans les faces qu'il créé.
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Le ModificateurArray crée un Tableau de copies de I'Objet de base,cnaepie copie étant
décalée (offset) de la précédente selon un certaibre de fagons possibles. Les vertices
dans des copies adjacentes peuvent étre fusionrsshesant sur une distance de fusion
(Merge), en autorisant la génération de structiBabsurféedissées.

Ce Modificateur peut étre utilise quand il est comtavec des Maillages empilables (tilable
pour le développement rapide de grandes Scénest dussi utile pour créer des formes
répétitives complexes.

L'image ci-contre présente un Tableau multidimemsgb animé avec dMotion Blur .

"Le men LGRGHER v ECT—
Ce menu contrdle la fagon dont la longueur du tabksst  Length Fit Thi: Cube
déterminée (image ci-contre). Il y a trois choixi hbuton  Fit To Curve Length :
numériqueOb:, Length: ouCount: sera affiché pour Fised Length 0O A@ %
autoriser I'entrée du paramétre approprié au choix Fixed Count Fixed Count 3 Apply
sélectionné : + Count:2 .| Copy

Fit To Curve Length : Génére suffisamment de copies pour s'adapter a la | Constant Offset |
longueur de I'ObjeCurve spécifié dan©b:. ' X0000 vl X:1000 »
Fixed Length : Génére suffisamment de copies pour s'adapteloadaeur : ;ﬂﬁ : : ;%ﬁg :
fixe donnée par la valelwength:. - — lFmLHt 'DhJ-"‘-‘;:t’;j'"!:‘.!t =
Fixed Count : Génére le nombre de copies spécifiée par laiv@eunt:. n_i;.t;n?!&;,ﬂ.nm o i

[Start cap: | [End cap: ]

Note : Fit To Curve Length et Fixed Length utilisent tous deux le systéeme de coordonnéesdsai# la courbe, ce qui
implique que retailler celle-ci en mo@bject ne modifiera pas le nombre de copies généré pdotificateurArray .
Appliguer le retaillageGTRL A) peut étre utile dans ce cas.

Ob: : L'ObjetCurve a utiliser pour l'optiorrit To Curve Length.

Length: : La longueur a utiliser pour l'optidfixed Length.

Count: : Le nombre de duplications a utiliser pour I'optFixed Count.

Constant Offset, X, Y, Z: Ajoute une translation constante au décaladed)fde I'Objet dupliqué. Des composarXes
Y etZ constantes peuvent étre spécifiées.
Relative Offset, X:, Y:, Z: : Ajoute au décalage (offset) une translation égdtetaille de la
boite englobante de I'Objet le long de chaque raxdtjpliée par un facteur de retaillage. Les
facteurs de retaillag¥, Y etZ peuvent étre spécifiés. Voir I'image ci-contre.

Merge : Si ce bouton est activé, les vertices dans ahaqpie seront fusionnés avec les vertices defdee cuivante qui se
trouve dans un rayon (distance) de fusion donné.
Limit: : Ce bouton numérique permet de contrdler la destlerge décrite ci-dessus.

First Last : Si ce bouton est activé sitle boutorMerge est activé, les
vertices de la premiére copie seront fusionnés kegeeertices de la
derniére copie (ceci est utile pour des Objetautaites; voyez l'image ci- ' ./
A

contre). A gauche, il y a une discontinut@bsurf causée par la non ‘,
fusion des vertices entre les premiére et dermi@pées. A droite, cette - =
discontinuité a été éliminée par I'emploi du boukinst Last.
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Object Offset: Ce bouton permet d'ajouter une transformatioseptiepuis un Objet (relativement &
I'Objet courant) vers le décalage. Voyez I'imagearitre.
Ob: : L'Objet a utiliser pour I'optio®bject Offset.

Start cap: etEnd cap: : Ces deux boutons numériques permettent adaiilur de spécifier que les
Objects auront des extrémités de départ et defindes. Les extrémités sont ajoutées au débuaet a
fin du Tableau, et seront auto-fusionnées aveedterdu Tableau, si le boutbterge est activé.

Calcul du Décalage (Offset))

La transformation appliquée d'une copie vers laase est calculée comme la somme de trois comfsoddférents

(Relative, Constant etObject), chacun d'entre eux pouvant étre activé/désantdépendamment des autres. Ceci permet, par
exemple, un décalage (offset) relatif de (1, GgtQ)n décalage (offset) constant de (0.1, 0, Ojfloemant un tableau (array)
d'Objets espacés de fagon ordonnée le long deX'ax@c une unité d'espacement constante de e eunt.

Un pont fait d'un Maillage jointif (tilable mesh).

Note : Comme le Modificateu€Curve ne peut étre placé apres le ModificatAmay dans la
pile des Moadificateurs pour le moment, le ModifmatArray a été appliqué (c'est a dire qui:
boutonApply a été cliqué) avant que la courbe ne soit ajoddés le pont.

Une chaine créée a partir d'un maillon Une roue dentée créée a partir d'une demt vilebrequin.Voyez le fichieDev-

unique. Voyez le fichieDev- unique. Voyez le fichieDev- ArrayModifier-CrankshaftO1.blend .
ArrayModifier-Chain01.blend . ArrayModifier-Cog01.blend.
Fractales

L'image ci-contre présente une image de type fiectaéée avec de multiples
Modificateurs Array appliqués a un cube.

Voyez le fichierDev-ArrayModifier-FractalO1.blend .

Ci-dessous, vous avez l'image d'une fougere etafemccréée avec deux
ModificateursArray et un ModificateuMirror appliqués a un cube.

Obijets Organiques

L'image de gauche présente un tableau (array) loescubsurfés
avec 1 décalage (offset) d'Objet, 4 cubes et uagégle
parametreMerge élevé pour donner l'effet de Skinning.

L'image de droite présente une double spirale aeée deux
ModificateursArray et un ModificateuSubsurf appliqué a un
cube. Comme ci-dessus, le réglage du pararvidrge est réglé
trés élevé pour donner l'effet de Skinning.

Voyez le fichierDev-ArrayModifier-Spiral01.blend .

2

Utilisation Particuliere : L'amélioration de la pile des Modificateurs petmue des Modificateurs déformants (comme le
ModificateurCurve) soient appliqués apres le Modificatéuray dans la pile.
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L'exemple suivant démontre cette capacité (avec le
fichier Array-TentacleO1.blend). Un tentacule créé
avec le ModificateuArray est suivi d'un Modificateur
Curve. Le segment dans l'arriere-plan est le Maillage
de base pour le tentacule; ce dernier est 'chafdeaut
(capped) par deux Objets spécifiquement modélisés
déformés par le méme Objeurve en tant que partie
principale du tentacule :

(1) Cube:
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S
Mode : ModeObject (Objets maillés uniguement) — Panneau : Contégte> PanneaModifiers — Raccourci W — Menu :
Object>Boolean Operation....

Les opération8ooléennesont une méthode de combinaison ou de soustratthjets solides les uns des autres pour créer
une nouvelle forme. Les opératidBsoléenneslansBlender ne fonctionnent que sur deux Objets de tyieesh, de

préférence solides (ou fermés) avec des surfatérseinre et extérieure bien définies. Si plus geiexdObjets Maillés sont
sélectionnés, seuls I'Objet actif et I'Objet pré&rdohent sélectionné sont utilisés comme opérandssopération8ooléennes
prennent aussi en compte les Matériaux et les TesttlV, en produisant des Objets avec des indices deridatéou des
Objets mappés avec de multiples Textlwds

Le menu S

L'utilisation de ce menu/N en modeDbject) propose les options suivantes : Boolean Tools

- Intersect : Crée un nouvel Objet dont la surface entoumeleme commun aux deu®@bjets originaux. | ntersect

- Union : Crée un nouvel Objet dont la surface entoussleme total des deu®bjets originaux. E')?f'rz:‘ence

- Difference : La seule opération ou l'ordre de sélectionrapbrtant. L'Objet actif est soustrait de I'Obj{ 4.4 iersect Modifier
sélectionné. C'est a dire que I'Objet résultardw@etun volume qui est le volume appartenant §é100b | agg union Modifier
sélectionné et inactimais_pas I'Objet_sélectionné et actif Add Difference Modifier

- Add Intersect Modifier : Un raccourci qui appliqgue un ModificateBooleanet sélectionne I'optiolmtersect en une étape.

- Add Union Madifier| : Un raccourci qui applique un ModificateBiooleanet sélectionne l'optiobnion en une étape.

- Add Difference Madifier : Un raccourci qui appliqgue un ModificateBooleanet sélectionne I'optioDifference en une
étape.

Le Modificateur Boolean

Intersect : Ce menu permet d'afficher les types d'opérati®ooléennes e (B

disponibles Ifitersect/Union/Difference). v[Bookan |l A x
Ob: : Cg champ affiche le nom de I'Objet auquel ce ilfcateur sera [interssct s S
appliqué. | ob: | Cony |

L'inconvénient a utiliser les commandgsoleansdirectes est que pour modifier l'intersectionpg@me pour appliquer une
opération différentes, vous devez retirer le no@alet et faire uiRedo sur la commande. Par contre, vous pouvez utiliser
ModificateurBooleanpour une édition plus souple et non destructicetemps que Modificateur, I'opération Booléenngt pe
étre activée/désactivée, ou méme réordonnée dails.l&n plus, vous pouvez déplacer les opéraredemir I'opération
Booléenne étre appliquée interactivement en tegngd r

Attention : Si les Maillages des Objets sont trop complexess pourriez attendre un peu le temps que lersgstét fini de
capturer tous les mouvements de la souris. Désad®@fifichage dans ue 3D (bouton Bf) dans le panneau Modifier peut
améliorer les performances.

Pour obtenir | création de I'Obijet final (comme @las outilsBooleansen direct), vous devez "appliquer” le Modificatear
utilisant le boutorApply, et pour voir le nouvel Objet, vous devez déplackicart I'opérande restant. Tant que vous n'avez
pas appliqué le Maodificateur, un nouvel Objet Maitle sera pas créé. Quand vous appliquez le MattificBoolean il vous
est indiqué que toutes les informations associédgallages, les images-clés d'animation et l'infation sur les vertices

seront effacés.

Exemples :
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Le cube et la sphére ont été déplacés pour révéler
I'Objet nouvellement créd\). Chaque face du nouvel
Objet posséde les propriétés de matériau de lacgurf
correspondante qui a contribuée au nouveau volume
basé sur l'opératiomtersect.

A gauche, avant l'opératidntersect et a droite, apres.



Le cube A) et la spherd) ont été déplacés pour révéler I'Objet
nouvellement crédl). U est maintenant un Objet Maillé unique etflases
du nouvel Objet possédent les propriétés de matdgda surface
correspondante qui a contribuée au nouveau volaseé sur I'opération
Union.

La différence entre deux Objets n'est pas commvetain ce sens que I'Objet
actif moins I'Objet inactihe produit pas la méme chose que I'Objet inactif
moins I'Objet actifLe cube Q) a été soustrait de la spheB), (et les deux
ont été déplacés pour révéler I'Objet nouvelleroedd D). D est maintenant
un Objet Maillé unique et les faces du nouvel Opjetsedent les propriétés
de matériau de la surface correspondante qui ailcoéé au nouveau
volume basé sur l'opérati@ifference. Le volume deD est inférieur au
volume deB car il a été diminué en soustrayant une partieadume du
cube.

Détails Techniques

Les opérationBooléenness'appuient fortement sur les Normales a la sudacehaque Objet et donc,
il est trés important que les Normales soient @&dicorrectement et uniformément. Ce veut direlgsie s
Normales de chaque Objet doivent pointer versdigadir. Une bonne fagon de visualiser les Normale
d'un Objet est d'activer leur visibilité en utilisde panneaiesh Tool 1; le panneau est accessible
dans le contextEdit en utilisant~9 et en cliquant le boutddraw normals. Les Normales ne sont
visibles qu'en modEdit. L'image ci-contre est un exemple de cube avebleemales visibles.

Dans le cas d'Objets "ouverts'est a dire des Objets avec des trous dansfiace, I'intérieur est défini mathématiquement en
étendant a l'infini les faces des bords (limites)'@bjet. De ce fait, vous pouvez étre amené armbtles résultats non
souhaités pour ces Objets. Une opérafionléennen‘affecte jamais les Objets originaux, le réswdtttoujours un nouvel
Objet. Certaines opérations nécessiteront que dépkaciez les opérandes pour voir le résultatogetationBooléenne

Conseil Pratique: Les vertices dans le Maillage résultant qui tonttseir la limite des deux Objets originaux souvent
correspondent pas, et les vertices de la fronsén¢ dupliqués. Ceci est bon a plusieurs égardsetaveut dire que vous
pouvez sélectionner des parties des Maillagesnanigi en ne sélectionnant qu'un seul vertex darésldtat et en pressant le
boutonSelect Link (L). C'est pratique si vous voulez assigner des matéretc. au résultat.

Limitations

Le nombre de polygones générés peut étre trés gtamparé aux Maillages originaux, en particulieaind vous utilisez des
Objets concaves complexes. En outre, les polygguiesont générés peuvent étre de mauvaise quaditésxemple, trés longs
et minces et parfois treés petits. Essayez d'utilss®lodificateurDecimate(voir ci-dessous) pour fixer ce probleme.

Parfois, l'opératioBooléennepeut échouer avec un message didaninternal error occurred -- sorry . Si cela arrive,
essayez de déplacer (ou de faire pivoter) les ®hjste un petit peu, et essayez de nouveau.
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Le ModificateurDecimatevous permet de réduire le nombre de vertices/fdares un Maillage avec des modifications de
forme minimales. Ceci n'est pas applicable a defiddas qui ont été créés en modélisant soigneuseeté I'économie, ou
tous les vertices et faces sont nécessaires péinirdédrrectement la forme, mais si le Maillage kesrésultat d'une
modélisation complexe, avec une édition proportien(outil PET), des améliorations successives, et éventuellement
guelgques conversions de Maillages Subsurfés a ddialyes non-Subsurfés, vous avez de fortes chatetsrminer avec des
Maillages ou beaucoup de vertices ne sont pas grdimécessaires..

Un exemple simple est un plan et un Olgeid 4x4 non déformé. Les deux sont rendus exactengelat théme fagon, mais le
plan a 1 face et 4 vertices, tandis que la grilefaces et 16 vertices, donc beaucoup de vericiges inutiles. Le
ModificateurDecimatevous permet d'éliminer ces faces inutiles.

Le ModificateurDecimatene gere que des triangles, donc chaque face tptédaie est implicitement divisée en deux
triangles pour décimation.

F N N , . ¥ Modifiers
Ratio: : Le pourcentage de faces a conserver apres démimnde0.0 (0%, -
toutes les faces ont été complétement retiré&s) @00%, le Maillage est izt

complétement intact, sauf les quads qui ont éédrilés). Quand le v [Decimate |l x
pourcentage diminue de0 vers0.0, le Maillage devient de plus en plus [ retoiom /] ronly |
décimé jusqu'a ce qu'il ne ressemble plus visuelltrmu Maillage original. Fane Count. 152

Exemple

Prenons I'exemple simple de la décimation d'umdyé utilisant la valeur de 32
segments par défaut. Ceci génerera un cylindre @& déaces. Quand le Modificateur
Decimateest appliqué (image ci-contre) le nombre de facggnente! Ceci parce que le
Modificateur convertit tous les quadrilatéres éartgles {ris) ce qui augmente toujours
le nombre de faces. Chaque quadrilatgue@s) est décomposé en deux triangles.

Le but principal du ModificateuDecimateest de réduire les ressources utilisées pour le
Maillage par la réduction du nombre de faces etaffices, mais tout en conservant en
méme temps la forme originale de I'Objet.

Chacune des images suivantes voit la vaRatio: diminuer dans chaque image successivd,.dgisqu'ad.05 Notez que le
nombre de faces va d28a88 pour0.6 et qu'alors le cylindre continue de ressembleubeap a un cylindre, bien que nous
ayons éliminé 40 faces inutiles.

Ratio: = 1.0. Ratio: = 0.8. Ratio: = 0.6. Ratio: = 0.2. Ratio: = 0.1. Ratio: = 0.05.
Nbr de Faces = 128\br de Faces = 102Nbr de Faces = 88 Nbr de Faces = 24 Nbr de Faces = 12 Nbr de Faces= 6
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Comme vous pouvez le voir, quand la valRatio: atteint0.1, le cylindre
ressemble plus a un cube. Et quand elle atfe@§ il ne ressemble méme plus a un
cubel!

Une fois que vous avez atteint le nombre de fackspparence que vous
souhaitez, vous pouvez "appliquer'Medificateur (bouton Apply). Si vous
voulez reconvertir en "quads" autant de "tris" gassible pour réduire encore les
ressources utilisées par le Maillage, vous poutiégar ALT J tout en étant en
modeEdit.

L'image ci-contre montre un paysage généré viaappécation soigneuse de la
techniqueNoiseprécédemment décrite, sur une grille assez vaatbaut, vous
avez le Maillage original obtenu et en-dessouss\axez deux niveaux de
décimation (léger, puis fort). A I"ceil, la différem est pratiquement impossible a
discerner, mais au vu de la diminution du nombreetéces, cela fait un gain
énorme.
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