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

Le ModificateurBuild fait que les faces de I'Objet apparaissent, aprés l'autre, selon un décompte de temps comme si
I'Objet se "construisait" petit a petit devant ndbisle matériau du Maillage est un matéditalo, plutdét qu'un matériau
standard, alors ce sont les vertices du Maillagpas les faces, qui apparaissent 'un apresd.autr

Les faces (ou les vertices) apparaissent dansd'ai@hs lequel ils sont stockés en mémoire. Ceegreut étre modifié en
sélectionnant I'Objet et en press@MRL F hors du modé&dit pour trier les faces en se basant sur la hautelewl axe local
Z.

e Start : Le cellos de départ du processus de construction v(pud | "E x

» Length : Le nombre de cellos a utiliser pour la constamta régler _—
entre 0% et 100%.

+ Randomize: Rend aléatoire I'ordre selon lequel sont corssues
faces.

» Seed: La semence aléatoire. Modifiez cette valeur mhienir une
répartition aléatoire différente (mais déterminjiste

A
Copy

Exemple :

Imaginez une ville qui se construise devant voxyE@et exemple montre un simple tube, subdiviséartain nombre de fois,
avec le ModificateuBuild activé, entre le cellos 1 et le cellos 100 (papés de 10) sans animation supplémentaire.
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5.2.7. Le Modificateur Armature
Mode : Tous les Modes — Panneau : Contexté > PanneaModifiers — Raccourci F9.

Le ModificateurArmature est utilisé pour construire systémes de Bones(stias) pour animer les poses de personnages et
toute chose qui nécessite d'étre mise en posegjobtant un systemérmature a un Objet, cet Objet peut étre déformé avec
précision de sorte que la géométrie n'a pas bel&tie animée a la main. Le Modificatédmimature permet a des Objets

d'étre déformé par des Bones, simplement en saécié nom de I'ObjeArmature .

* OB: : Le nom de I'Objet auquel sera appliqué ce MoaigurArmature . o Bt
» Vert.Groups : Active/désactive les groupes de vertices défams la
déformation. v He X
» Envelopes: Active/désactive les enveloppes des Bones dé&fmit la : Apply
déformation. Wert.Groups  Envelopes
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LesHooks sont similaires auglés Shapen ce sens qu'ils déforment un Maillage en fondtio temps (cellos). La
différence est que lddooks déplacent les vertices sélectionnés sous l'infleetunEmpty, et que vous faites bouger un
Hook en animant le mouvement d'Empty via une courbé&PO (et des images-clés).

s (Object Hooks)
Mode : ModeObject / ModeEdit — Panneau : contexEdit > PanneaModifiers — Raccourci CTRL H — Menu ;
Mesh>Vertices>Add Hook

LesHooks (crochets de manipulation de maillage) donnentsiati nivea®bject a la géométrie sous-jacente des Maillages,
Courbes, Surfaces et Lattices. Haok est une caractéristique d’Objet, et est équivalaemnarent d’'un Objet, mais pour des
vertices. Vous pouvez créer autantti®oks pour un Objet que vous le voulez, et vous assigngraquéiook les vertices

qui seront affectés. Désooks qui se recoupent sont aussi possibles, car uediade pondération p&took est fourni qui
détermine de quelle quantité chadimok affectera les vertices recouverts.

Notez que ce systéme ne fonctionne pas avec lepgsale verticed/ertex Groups) d’un maillage, mais procure a la place
une méthode générique pour tous les types d’Olyjetsiook stocke des références vers les indices de verteagui
implique que quand vous avez complétement remapedtgue chose,.

Toutes les options et transformations de niveawHnt possible sur I'Objetook, en incluant I'utilisation des hiérarchies,
des contraintes, des courbBB® et des animations par chemin (path). Vous pouvsgi aendre 'Objetlook parent, enfant de
I'Objet original, si vous ne voulez pas que leagfarmations de I'Objet ne déformes tasoks..

Note : Quand vous modifiez la topologie (par exemplecawne édition plus destructrice que simplementpoder les
vertices existants) vous devrez généralement gressiesHooks existants.

Exemple
Un exemple typique d'utilisation dewoks est I'animation de vertices (ou de groupes decesit Par exemple, vous pouvez

vouloir animer les vertices associés a la "BoucheVisage d'un personnage.

Dans les images ci-dessous (visage animé : ceBogaliche, et cellos 10 a droite), un visage dodéstie courbes de Bézier
s'est vu appliquer dewtooks. L'un est appliqué au point de contréle sur ladbeuappeld et I'autre est appliqué sur le point
de contréle du sourcil appeB L'animation a 10 cellos pendant lesquels le Haae déplace vers le haut et le Hikers

le bas.

5.2.8:2. Ajouter des'Hooks (Adding Hooks)
Mode : ModeEdit - Panneau : contextdit > PanneauModifiers — Raccourci CTRL H — Menu :Mesh>Vertices>Add
Hook.

Comme ledHooks sont en relation avec les vertices (ou points derdte), la plupart des
options d'édition sont disponibles en mégtht sur les Maillages, les Courbes, les Surface
et les Lattices.

En modeEdit, sélectionnez les vertices et appelez le niéooks a I'aide deCTRL H .
+ Add, New Empty : Permet d’ajouter uklook et de créer un Obj&mpty, qui sera le (A, T Sttt ot
parent de la sélection au centre de la sélection.

« Add, To Selected Object Quand un autre Objet est sélectionné (vous pofame
cela en mod&dit avecCTRL RMB ), le nouveaudook est créé et parenté a cet Obje
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5.2.8.3. Editer des Hooks (Editing Hooks)

Mode : ModeEdit — Panneau : contexkait > PanneawModifiers — Raccourci CTRL H — Menu :Mesh>Vertices>Add

Hook.

Une fois que deklooks sont disponible dans un Objet, le méfooksaccessible ave€TRL H,

offre des options supplémentaires :

* Remove ... Permet d’ouvrir un nouveau menu avec une lisgHboks pouvant étre supprimés.

« Reassign ..: Utilisez cette option si vous voulez assignendaveaux vertices a uook

existant.
» Select ... Permet de sélectionner les vertices attachés-foak spécifique.

e Clear Offset ...: Permet de neutraliser la transformation en cduns parent délook.

5.2.8.4. Le Modificateur Hook (Hook Modifier)

Hooks

Add Hook, To Mew Empty

Add Hook, To Selected Ohbject
Remove...

Reassign...

Select..

Clear Offset...

Mode : ModeObject / modeEdit — Panneau : contexEit > PanneaModifiers — Raccourci CTRL H .

LesHooks sont des Modificateurs qui sont ajoutés a la ¢le Modificateurs. Vous pouvez donner un nouveau achaque
ModificateurHook (le nom par défaut est le nom du parent), lui @nm nouveau parent en entrant directement sonogom

lui assigner un facteur de pondératiearce:.

+ Ob: : L'Objet parent diHook (exécute aussi UReset— voir ci-dessous).

» Reset: Recalcule (et efface le décalage de) la transitiom duHook.

* Recenter: Ajuste le centre dhlook sur la position du curseur.

« Select: Sélectionne les vertices affectés sur le Maillage

« Reassign: Réassigne les vertices sélectionnés A amk.

« [Force: : Comme plusieurs Modificatetttook peuvent agir sur les méme
vertices, vous pouvez pondérer l'influence d’'un MicdteurHook de cette
facon. Les régles de pondération sont :

v [Hook-Empty TR | @@ x
Falloft 0.00 ; |_spply_|
Force: 1,000  — | L copy |

Oib: Emply

Resat

|

Reacenter

| Selact | FReassign

— Sile total de toutes les forces est inférieur® [k reliquat (1.0 — forces) sera le facteur gupdsition originale

aura comme force.

— Sile total de toutes les forces est supérieudaelle n'utilisera que les transformations émks, moyennée par

leurs pondérations.

» Falloff: : Si différent de O, I€&allof correspond a la distance ou l'influershieHook est égale a 0. Il utilise une

interpolation lissée comme les outils d'EditionfRndionnelle.



L’outil Taper est un outil de retaillage dont 'effet est cofdrpar un Obje€Curve. L'outil est utilisé sur des Objets biseautés
ou extrudés. Comme pour l'extrusion, "l'effilag&€apering) est "activé" en entrant le nom de I'OGjetve dans le champ
TaperOb: du panneaCurve and Surface

L'Objet Taper Curve définit la largeur de I'extrusion le long de laidze sur I'Objet 'Biseauté' qui est défini danshHamp
BevOb:.. L'ObjetTaper Curve est typiquement horizontal, et la hauteur (la doanée locale Y) indique I'échelle (scale) qui
est appliquée. Si un point sur I'Objetper Curve va au-dessus d¥ sur l'axe local, un agrandissement intervient. Si un
point sur I'ObjefTaper Curve va au-dessous dk alors un rétrécissement intervient. Imaginez\gue modifiez le volume
de I'Objet biseauté avec I'Objeaper Curve.

Par exemple, nous pouvons 'effiler' (taper) I'Objdtudé de I'exemple ci-dessous en utilisant ujeiQlaper Curve.
Premiérement, ajoutez un nouvel Olffefrve tout en étant en modebject et appelez-ldaperCurve. Ajustez le point de
contréle de gauche en I'élevant d'environ 5 unités.

Maintenant, assurez vous que le cont&di est activé et éditez le champperOb: du panneaCurve and Surfacepour y
référencer le nouvel Obj@aper Curve que nous avons appél@perCurve. Quand vous tapeENTER, l'outil Taper est
appliqgué immédiatement avec les résultats montrdessous a gauche ( affichage en m8dkd a droite).

Extruded
object

per curve

Vous pouvez voir I'Objetaper Curve en train d'étre appliqué sur I'Objet extrudé (dppetruded object). Notez comment
le volume du "tuyau" se rétrécit a rien pendant lfdigjet Taper Curve va de la gauche vers la droite. Si I'Ofjaper Curve
descendait en dessous de I'axe lagdlintérieur du "tuyau" deviendrait son extériete,qui pourrait produire a des artéfacts
lors du rendu.

Reégles Importantes & prendre en considération

¢ Seule la premiére courbe dans le chdraperOb: est évalué, méme si vous avez plusieurs segmEpdsés.

« Le retaillage débute au premier point de contrétdagauche et se déplace le long de la coudspijau dernier point de
contrdle sur la droite.

« Un retaillage négatif (axe loc#l négatif sur I'ObjefTaper Curve) est également possible, mais le rendu peut deer
artéfacts.

» L’outil ajuste la largeur des extrusions normalese basant sur une évaluation de I'Obgier Curve, ce qui veut dire
gue des coins bruts dans I'Objetper Curve ne seront pas facilement visibles.

» Avec des courbes en mo@gclic (c'est a dire des courbes qui se connectent pomef un Objet solide), I'Obj&aper
Curve dans le champaperOb: agit sur la courbe compléte (périmétre de I'Olgef)as seulement sur la longueur de
I'Objet, et fait varier la profondeur de I'extrusid®ans ce type de cas, vous voulez que la hatgkative de I'ObjefTaper
Curve (champTaperOb:) soit la méme aux deux extrémités, de sorte gpeile Cyclic (I'endroit ou le point final de la
courbe se connecte avec le point de début) présapteransition lissée.

Dans l'image ci-contre, vous pouvez voir clairenteffiet que I'ObjeCurve Taper
de gauche a sur I'Obj€urve de droite.

Ici, 'Objet Curve Taper de gauche est proche du centre de I'OBjete et cela a
pour résultat, un Obj&@urve plus petit vers la droite.




Dans l'image ci-contre, un point de contrdle d&bbjetCurve Taper de gauche a
été éloigné du centre (déplacement vers le hagglatdonne un résultat plus large
sur I'ObjetCurve de droite.

L'ObjetCurve est extrudé avec un cercezier Circle). Voyez le tutorial
Extrusion le long d'un Chemin (Extrude Along Path) plus d'information sur
I'extrusion de courbes.

Dans l'image ci-dessous, nous voyons l'utilisatiom Objet
Curve Taper irrégulier ajouté a un cercl8¢zier Circle).

Exemple :
Deux Objets courbeBezier Curve avec un biseau (Obj8eve)

sont 'effilés' de deux fagons (Objdaper et Taper001).

L'outil Curve Deform procure une méthode simple mais efficace pouniiéfne déformation
sur un Maillage. En parentant un OHjé¢sh avec un Obje€urve, vous pouvez déformer le
Maillage le long de la courbe en déplacant le Mg#l le long, ou orthogonalement a, 'axe
dominant.

L'outil Curve Deform travaille sur un axe dominakt Y ouZ. Ceci veut dire que quand vous
déplacez votre Maillage dans la direction dominaet®laillage se déplacera le long de la
courbe. Déplacer le Maillage dans une directiohagbnale rapprochera ou éloignera I'Obje
Mesh de la courbe. Le réglage par défaut dalemder affecte I'axe¥ comme axe dominant.
Quand vous déplacez I'Objdiesh au dela des extrémités de la courbe, I'Objet coeata a se
déformer en se basant sur le vecteur directioredgémités de la courbe.

Conseil Pratique: Essayez de positionner votre Objetsh sur la courbe tout en le déplacant. Ceci donnmeifieur
contréle sur la facon dont s'effectue la défornmatio

Interface ot paren
Quand vous parentez un Maillage & une coutl¥RL P), il vous est présenté le melake Parent de Normal Parent
I'image ci-contreEn sélectionnant, I'optioBurve Deform, vous activez la fonctioBurve Deform sur FET

I'Objet Mesh. Curve Defarm

Path Constraint

¥ Anim settings
Le réglage de l'axe dominant est fait sur I'Objesh. Par défaut, I'axe dominant &st (rrackc Bz [-x[-v[-2) [upx [v]EH
dansBlender. [Draw Key [Draw Key 54 Powertrack[SlowPar]

lDuEIiFramesl Dupliverts lRotl Mo Speed ]
Ceci peut étre modifié en sélectionnant I'un dagdmsTrack X,Y ouZ dans le panneau _
Anim settings (image ci-contre) dans le contexiject (F7).
Offs Particle

- Autamatic Timel FrSpeed ]

¥ Curve and Surface

Les courbes en modgyclic (C en modeEdit — ce sont des courbes qui se connectent p
flormer un Objet solide) fonctionnent comme espeiest a dire que la déformation de Back Front BECN
I'Objet se déplace en cycles le long du chemin. Cenre

Notez que sans I'ét@yclic, un Objet se déplacera en se basant sur le vedgedirection _ome Tow

des extrémités de la courbe.

Le boutonCurveStretch donne l'option de laisser I'Objgtesh s'étirer, ou se comprimer, h

le long de la courbe entiére. Cette option estattidge pour la courbe dans le panneau
Curve and Surfacedu contextéedit (F9) (image ci-contre).

Le bouton3D vous permet de rendre les courbe8BnCette option est disponible pour la courbe dampainealCurve and
Surface du contextéedit (F9) (image ci-dessus). Il a les mémes limitations lgugoutonCurveFollow, c'est a dire que vous
devez éviter une ligne droite verticale selon fectionZ pour empécher des tremblements (flipping).
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Curve » uspsI s

Cylinder
Ohject Select  Tube

Edit Transform  View Cone

Exemple Simple

1. Retirez I'ObjetCube par défaut de la Scene et ajoutez un Qldj@bkey!
(SHIFT A > Add > Mesh > Monkey, image ci-contre).

Grid

Text

Eezier Circle
NURBS Curve
NURBS Circle
Path

2. Maintenant, presseFAB pour quitter le mod&dit. Puis, ajoutez un Objet LR 2
Surface >

Curve (SHIFT A > Add > Curve > Bezier Curve, image ci-contre).

kesh »

Transform Yiew

3. Tout en étant en modedit, déplacez les points de contrble de I'Ofjetve
comme dans l'image ci-contre, puis quittez le niedi¢ (TAB).

4. Sélectionnez I'Objéflonkey (RMB), et ensuiteSHIFT -sélectionnez I'Objet
Curve, (SHIFT RMB). PresseZ£TRL P pour ouvrir le meniake Parent.
Sélectionnez l'optio€urve Deform.

L'ObjetMonkey devrait étre positionné au début de I'Olgjatve comme sur l'image ci-contre.

5. Maintenant, si vous sélectionnez I'Obygdnkey (RMB), et que vous le déplaceg)(dans la
directionY (I'axe dominant par défaut), 'Objdionkey se déformera proprement le long de I'Objet
Curve.

Conseil Pratique: Si vous pressd#lMB tout en déplagant I'Objet Monkey, vous contrairdee
mouvement a un seul axe.

6. Dans l'image ci-dessous, vous pouvez voir 'Oldiebkey a différentes positions le long de I'Objet FiE
Curve. Pour obtenir une vue propre de la déformationsymuvez activer le Modificate@ubSurf
avecSubdiv 2 et Set Smoothsur le Maillage de I'Objé¥lonkey.

Conseil Pratique: Déplacer I'ObjeMonkey dans d'autres directions que la direction dominaméera des déformations
curieuses. Ce sera peut étre ce que vous rechemtbezn'hésitez as a faire des expériences!

Le ModificateurCurve (Deform) fonctionne exactement comme l'outil présenté ssds, avec I'exception qu'il n'est pas
nécessaire d'établir une relation parent/enfame d'@bjetCurve et I'ObjetMesh en train d'étre déformé, et que I'effet peut
étre appliqué sur tous les types d'Objets en teégls



 OB: : Placez ici le nom de I'Obj&urve pour que le Modificateur soit
appliqué.

* VGroup: : Le nom d'un groupe de vertices optionnel quinggrde controler 28 x
plus finement la déformation. _*Z%L

« X,¥,Z -X,:Y,:Z : Ces boutons permettent de régler I'axe le lagdl la
courbe déforme.

Exemple

Cet exemple montre un Maillage, le support du fiyu, est déformé par le
ModificateurCurve. L'ObjetCurve est la ligne noire unique qui défile a travers les
roues. Pour animer le film passant a traversdess, il suffit de draguer le Maillage d
film le long de I'axe de I'Objeturve!




