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Le ModificateurLattice déforme I'Objet de base en accord avec la forme de

|'Objet Lattice. o

e Ob: : Placez ici le nom de I'Objet Lattice qui déformEObjet de base. v(iattee el A® x

* VGroup: :Le nom d'un groupe de vertices optionnel quiticile o8 (aly_|
limportance de la déformation. (5 caup | Copy |

Conseils Pratiques le ModificateurLattice peut étre appliqué en temps réel, tout en éditaimyt type d'Objet sans se
préoccuper d'une relation parent/enfant. A la plaoas n'avez qu'a taper le nom de I'Obpgtice dans le cham@b: et le
modificateur entre en action immédiatement. Vousvpa méme visualiser I'effet sur 'Objet en modé &l utilisant le

bouton du modé:age(®).

Il existe un pannealattice séparé pour contréler le Modificatdiattice. C'est dans ce panneau que les attributsattice
sont contrdlés. Uhattice est constitué d'une grille tri-dimensionnelle @etices, dont un rendu n'est pas possible. Son
utilisation principale est de donner des capacigédéformation supplémentaires a I'Objet sous-japeit contréle. Ces
Objets enfants peuvent étre des Maillages, desa&sfet méme des Particules.

Mais pourquoi utiliseriez-vous Urattice pour déformer un Maillage au lieu de déformer &liage lui-méme en modedit

? Il'y a plusieurs raisons a cela :

» Premiérement : c'est plus facile. Comme votre ldgél peut comporter un million de vertices, lesiltetales grabber et
les déplacer peut étre une rude tache. A la ptaemus utilisez simplement un jdlattice, votre travail se résumera a
déplacer deux vertices.

e C'est plus joli. La déformation que vous obtenezedlleur aspect!

« C'estrapide! Vous pouvez placer tous (ou plusidajs/os Objets enfants dans un calque caché tdsuléformer en
une seule fois.

« C'est une bonne pratique. Uattice peut étre utilisé pour obtenir différentes versidlm Maillage avec un supplément
de travail réduit et une consommations de resseunigimale. Ceci conduit a une conception optindalee Scene, en
minimisant la quantité de travail de modélisation.Lattice n'affecte pas les coordonnées de texture de flacgud'un
Maillage. De subtiles modifications a des Ob)dessh sont ainsi facilités de cette fagon, et ne modifigas le Maillage
lui-méme.

Exemple
Ceci est un exemple trés rapide de création daited’un paysag&kemarque: la vueTop a été utilisée pour réaliser

certaines des actions suivantes.

Tout d'abord commencez avec un Objeish Planeet subdivisez-le environ 5 fois en utilisant le tmmSubdivide dans le
panneawMesh Toolset cliquez suSlow Draw de sorte que vous puissiez voir toutes les facesadeWireframe.

Ensuite, ajoutez un Objetattice a la Scéne. Le nom par défaut pour un Objet
Lattice estLattice. Retaillez I'Objet.attice pour l'ajuster autour de I'Objgtesh
en utilisantS.

A cet instant, I'Objetattice et 'ObjetMesh sont indépendants I'un de l'autre. No
les associons en utilisant le Modificatéwattice. Sélectionnez I'Objétlesh et
ajoutez-lui un Modificateukattice. Puis remplissez le chan@ib: avec le nom de
I'Objet Lattice, qui par défaut est appdléttice. Faites attention, le champ est
sensible a la casse.

Revenez a I'Objdtattice et augmentez les valeurs des subdivisldretV a6.
L'image ci-contre est ce que vous obtenez, viglales und/ue 3D en mode
Perspective

Maintenant, vous pouvez commencer a déformer [tQbgesh en passant en modalit tout en
gardant sélectionné I'Objeattice. Sélectionnez un vertex, ou deux, et draguezdes e haut
le long de I'ax&Z. Puis, sélectionnez-en quelques autres et déplasets le bas le long de
'axeZ. Notez que si vous trouvez que vous n'‘avez pas dsseartices sur I'Objétattice,
vous pouvez toujours quitter le moBdit (c'est a dire repasser en mddlgiect) et augmentez
un peu plus les valeurs des subdivisionst V.

L'image ci-contre est un essai de création un ggydse paysage est en mddiaid avec
I'Objet Lattice caché sur un autre calqud ).
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Le ModificateurWave ajoute un mouvement a la coordonZége I'ObjetMesh, selon un motif de vague ondulante. Vous
pouvez aussi appliquer I'effet le long des Normales

Créte de Vague Linéaire Créte de Vague Circulaire

TBEIEEAGTE (vave front type) EA e IS

e X 'et'Y : Ce I\(Iodificat,eur déform,e les vertices selon Iaaclipnz, et a pour 'lﬂdd Modifier | 7ot Cube
origine le point de départ donné et se propageng tle I'ObjeMesh avec
des crétes de vague circulaire, ou avec des atéteague rectiligne, viwave  [WFEEO @ %
paralléles a I'axX (ouY). Ceci est contrdlé par les deux boutons a basct " Apply |
X etY. Si un seul bouton est presseé, les crétes s@ditas, si les deux son
presseés, les crétes sont circulaires.

» Cycl: Sice bouton est activé, les vagues se répéyeltieement, plutdt
gue d'étre émises en une impulsion unique.

Controle’di Temps (Wave time controls)

+ [Time sta: / Time end: : Ce bouton numérique contient le numéro du cellc
ou commence l'effaVave (si Speedest positif) ou ou il se termine (si
Speedest négatif).

» Lifetime: : Ce bouton numérique contient le nombre de celdslant
lesquels se déroule I'effdlave (cela détermine le numéro du cellos de fin
de l'effet).

+ Damptime: : Ce bouton numérique contient un nombre suppléurerde
cellos dans lesquels la vague s'amortit lentemeptiis la valeuHeight
(amplitude maximale) a zéro. L'amortissement indgrt pour toutes les ondulations (ripples) et camoe dans le
premier cellos aprés que la valéifetime soit terminée. Les ondulations disparaissentasdutée en cellos de la valeur
Damptime.

_ (Wave Origin)
Sta XetSta Y : Les points de départ des vagues, en coordohméases de I'Objetesh.

» Ob: : Ce champ permet d'indiquer un Objet comme raté&rgour la position de départ de la vague. Laiggkzpour
désactiver cette option.

» VGroup: : Ce bouton numérigue vous permet de restrineffet'a un Groupe de Vertices existant quelconque.

» [Texture: : Ce champ vous permet de contrbler I'éffetve pour qu'il soit étendu en utilisant une Texture.

 MenuTexture Coordinates: Ce menu permet de définir le type de coordonpées la textureV, Object, Global ou
Local).

Forme'de'Vague (Wave front controls)

» Speed: La vitesse d'une ondulation (ripple) en unBénder par cellos.

» Height: : La hauteur (ou amplitude) d'une ondulation eitésBlender.

« Width: : La distance (en unité&ender) entre les sommets de deux ondulations succegsiMesboutorCycl est activé).
Ceci a un effet indirect sur I'amplitude de l'oradign — si les impulsions sont trop proches lessutes autres, la vague
peut ne pas atteindre la positiore 0, aussi dans ce c&ender diminue effectivement la vague compléte de sautelg
minimum soit a zéro et, en conséquence, le maximstrimférieur a I'amplitude espérée. Voyez l'imeigdessous

« Narrow: : La largeur réelle de chaque impulsion (pulsk)s fa valeur est élevée et plus I'impulsion estit&t La largeur
réelle de la zone dans laquelle I'impulsion unigsteapparente, est donnée par 4 divisé par lansbauow . C'est a dire
que si la valeuNarrow est 1, I'impulsion aura 4 unités de large, eh sidleurNarrow est 4, I'impulsion aura 1 unité de
large




Width

Détails Techniques

. L. . , , AN Height
Les relations entre les valeurs décrites ci-dessnosprésentées .-~ . -

ICl: 4/Narrow

Conseil Pratique: Pour obtenir un bel effet de vagues, similaire Width
des vagues en mer et proche de vagues sinusoidaldsz
égales la distance entre les ondulations (rippslesgessives et la Height
largeur d'une ondulation, c'est a dire que la valéidth doit étre —‘ T_ >

égale a 2 divisé par la valeNarrow.




5.2.12. Le Modificateur Displace

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

Le ModificateurDisplacedéplace des vertices dans un Maillage en se basalintensité d'une Texture. Des textures
Procédurales ou Images peuvent étre utiliséesépldement peut se faire le long d'un axe localiigée, le long de la
Normale au vertex ou les composarRé€3B séparées de la Texture peuvent étre utiliséesqimlacer des vertices
simultanément selon les directiodsY etZ locales.

VGroup: : Ce champ contient le nom d'un Groupe de Vertiggst Modifiers

utilise pour controler l'influence du Modificatel8i ce champ est vide, le | .5 - To: Plane

Modificateur affecte tous les vertices de fagonivglante.

Texture: : Ce champ contient le nom du DataBldakture a partir v [Displace [0 @ X

duquel est dérivé le déplacement pour chaque veBteoe champ est VGraup: [ apply |
vide, le Modificateur sera désactivé. Texture: | copy |
Midlevel: : La valeur de la Texture qui sera traitée commeam 4 Midlevel: 0500 »
déplacement par le Modificateur. Les valeurs deegture en-dessous de i+ Strength: 1.00000 »
cette valeur produiront un déplacement négatibteg Ide la direction Mormal =
sélectionnée, tandis que les valeurs de la Texuhgessus de cette valeu Local Z

produiront un déplacement positif.

Strength: : Ce bouton numérique contient I'amplitude du dépinent. Aprés décalage par la vaMidlevel:, le
déplacement sera multiplié par la val&trength: pour donner le décalage final du vertex. Une vaBtrength: négative
peut étre utilisée pour inverser l'effet du Modifieur.

Direction : Ce menu permet de sélectionner la directiomsielguelle sont déplacés les vertices. Celle-ct pta l'une
des suivantes :

o] : Déplacement le long de I'axe Loeal
o] : Déplacement le long de I'axe Loal
o] : Déplacement le long de I'axe Loal
(o] : Déplacement le long des axes Locx¥Z individuellement en utilisant les composarfsB de la

Texture.
o [NBfal : Déplacement le long de la Normale au vertex.
Texture Coordinates: Ce menu permet de sélectionner le systéeme del@onées de Texture a utiliser au moment de la
récupération des valeurs de la Texture pour chagrex. Ces systéemes peuvent étre les suivants :
o [ : Les coordonnées de la Texture sont prises i pag coordonnédsV de la face; si I'Objet ne posséde pas de
coordonnéed)V, c'est le systeme de coordonnkesal qui est utilisé.

Note : Comme les coordonnébl/ sont spécifiées par face, le systéme de coordsthéa’'une Texture
détermine les coordonnédy de chaque vertex a partir de la premiére faceorgnge qui utilise ce vertex; toute
les autres faces qui utilisent ce vertex sont i§esr Ceci peut conduire a des artéfacts si le aggilposséde des
coordonnéeflV non contigués.

o [@Bj88I : Les coordonnées de la Texture sont prises & parsystéme de coordonnées d'un autre Objetif@ppar
le champOb:).

0 : Les coordonnées de la Texture sont prises & parsystéme de coordonné@mbal.

0 : Les coordonnées de la Texture sont prises & parsystéme de coordonnées Local de I'Objet.

Ob: : Ce champ permet de spécifier 'Objet sur leguehdre les coordonnées de Texture. Ce champvisése que
quand le systéme de coordonnées de Texbject est sélectionné. Si ce champ est vide, c'esskesye de coordonnées
de Texture_ocal qui est utilisé.

UV Layer: : Ce champ permet de spécifier la couche de comlrsJV sur lesquelles prendre les coordonnées de
Texture. Ce champ n'est visible que quand le systigrcoordonnées de Textl¥ est sélectionné. Si ce champ est
vide, mais qu'il y a une couche de coordontdéslisponible (par exemple, juste aprés avoir ajtaf@remiere couche
UV au Maillage), elle sera écrasée par la colt¥eactuellement active.
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Exemples

Le fichier Modifier-Displace-Example01.blendprésente trois objet créé avec le Modificateisplace

Le fichier Modifier-Displace-Slime01.blendprésente une animation de boue créée avec le iatdifirDisplace

(L Pane
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Le ModificateurEdgeSplit sépare en deux des arétes a l'intérieur d'unddeillLes arétes a diviser peuvent étre détermanées
partir de I'angle d'un aréte ou des arétes mardsié@p' (brutes) peuvent étre divisées. Divisedax une aréte affecte la
génération normale de vertices sur cette arétiaisant apparaitre cette aréte 'brute’ (ou aidee) conséquent, ce
Modificateur peut étre utilisé pour obtenir le méefilet que le boutoAutosmooth, en faisant que les arétes apparaissent
'aigués' quand leur angle se trouve au dessugeltain seuil. Il peut étre utilisé pour un corgrédanuel du processus de
lissage, ou l'utilisateur définit quelles arétesdot apparaitre lisses ou brutes (sharp). Si éléleis deux modes peuvent étre
activés en méme temps. La sortie du ModificatedgeSplit est disponible pour exporter des scripts, ceauehd trés utile
pour les créateurs de jeux.

EdgeSplit

_—

e

Render

Edit mode Object Mode Render
Sortie du ModificateuEdgeSplitavec I'optior-rom Edge Angleactivée

« From Edge Angle: Si ce bouton est activé, les arétes serontébigi®n || Modifiers

deux si leur angle d'aréte est supérieur au ré@p{j’eAn.gle'.' [ ctd Modifer | To: Cylinger
o L'angle d'une aréte est I'angle entre les dewsfgqueutilisent cette
aréte. v [Eagespit  WEES O @© x
0 Siplus de deux faces utilisent une aréte, ella smrjours divisée en Fram Edge Angle Anply
deux, Copy
o Simoins de deux faces utilisent une aréte, ellsena jamais divisée Fram Marked & P

en deux.

» Split Angle: : Ce champ numérique contient I'angle au-dessusalles arétes seront divisées en deux si le bdtriom
Edge Angleest sélectionné. Les valeurs vontdigtoutes les arétes sont divisées en del8@& (aucune aréte n'est
divisée).

» From Marked As Sharp : Si ce bouton est activé, les arétes seronté@kgigen deux si elles sont marquBkarp, en
utilisant I'optionMark Sharp du menuEdge Specialsaccessible pa£TRL E en modeEdit.



