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

N'avez-vous jamais vu quelqu'un se déplacant dewaptojecteur de diapositives, et la diapositisepeojetée sur elle alors
gu'elle passe devant le projecteur ? Eh bien, caifidateur fait la méme chose a un Objet en utilidémage (image fixe,
vidéo, etc.) que vous spécifiez.

Le ModificateurUVProject projette une image mapp&® sur le Maillage de base comme avec un projecteutiapositives.
Il fait cela en modifiant les coordonnéd¥ du Maillage de base comme si elles étaient pregesér I'Objet par un (ou
plusieurs) Objets Projecteurs. La projection uégigst une projection soit orthogonale, soit petspele long de I'ax&
négatif de I'Objet Projecteur..

L'effet peut étre limité simplement aux faces agsxavec |'image donnée, ou toutes les faces peétre affectées. Le
Modificateur peut aussi écraser I'image assign@egue face avec l'image donnée. Pour que le aésoit visible dans le
rendu final, le Maillage de base doit posséder atéiau qui utilise la couche de coordonnd¥saffectée d'une fagon
guelconque (par exemple, en ayant le boUtexFace.

« UV Layer : Ce menu permet de sélectionner la couche delonnées Modifiars
UV a affecter. Si aucune couche de coordonhiés'est présente, le
Modificateur sera désactivé.

« AspX:, AspY: : Ces deux champs numériques permettent de fégler =~ = |[uvemeet  JEEE] O ®A® X

ratio d'aspect de l'image qui sera projetée.

| Add Modifier | To: cube

» Projectors: : Ce champ numérique permet de régler le nomkrbjelts CASpX: 1,000 | <AspY- 1_00: I ?:F;F:;: |
Projecteurs a utiliser (entre 1 et 10). Un cha@p sera ajouté au 4 Projectors: 1 »
panneau pour chaque Projecteur utilisé. Qb: Camera

» Ob: : Ce champ permet de spécifier le nom de I'Ohbjefeeteur a Image:
utiliser. Il peut y avoir jusqu'a 10 de ces changosfonction de la valeur Cwertide Image

du chamgProjectors. Pour chaque face, le Projecteur dont I'axe de

projection est le plus perpendiculaire a cette fmga utilisé.

o Sil'Objet Projecteur est une Caméra, la projeatiilisée dépendra du type de Caméra : projec@ahographic
pour une Camér@rthographic et projectiorPerspectivepour une Caméraerspective

o Sil'Objet Projecteur n'est pas une Caméra, leeptioin sera toujour®@rthographic.

« Image: : Ce champ permet de spécifier I'image a utiliSece champ est vidigutes les facesont affectées. Si ce champ
n'est pas vide, seules les faces avec cette insaggnae sont affectées (sauf si le bo@eerride Image est active; voir
ci-dessous).

» Override Image : Ce bouton permet de contrler I'écrasement @eede I'image de la face en cours par le contenu d
champlmage:. Si ce bouton est activé, toutes les faces seftettées par le Modificateur, et auront le contdawhamp
Image: qui leur sera assigné (si le chaimage: est vide, les faces n'auront aucune image quskera assignée).

Exemples:

-;z-t_:-m-;fj'ns-..___
1@ = view imoge | =[ 0001150 b [ ovject Mode =] [ 2] |2 <[

Dans I'exemple ci-dessus, une image de tourbibicleargée dans I'éditedi//Image et est donc connue @ender. Une
Scene simple (au milieu) montre un mur et une spheec le Modificateur réglé pour projeter le tallwh depuis une Caméra
35mm (erPerspectivg sur ces deux Objets. Les deux Objets posseédemdhee Matériau que le sol, mais leurs couleurs sont
écrasées par le Modificateur. Quand la sphere bhageprésenté), la partie de I'image qu'elle tdgmiige en

correspondance.




Cet autre exemple présente une maison
texturée avec le ModificatelVProject.
Les Caméras dispersées autour de la scé
sont les Objets de projection. Le
ModificateurUVProject simplifie
grandement cette sorte de texturage, en
rendant facile I'alignement des textures
avec le modele (les briques avec le cadre
des fenétres par eemple). Ceci est fait
interactivement, ouvrez le fichidfodifier-
UVProject-HouseO1.blendet déplacez les
Caméras autour (vous pouvez aussi les fe
pivoter ou les retailler).
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Ce Modificateur lisse un Objet Maillé en aplatigs@u lissant) les angles entre les faces adjasentd contient,
généralement en rétrécissant la taille de I'Objgiral au cours du processus. Ce Modificateubase sur l'utilisation de
I'outil Smoothdu panneaiMesh Toolsdu Contextéedit (F9) en modeEdit. Ce Modificateur lisse donc sans subdiviser le
Maillage — le nombre de vertices reste le méme.

Ce Modificateur n'est pas limité au lissage, taitefSon parameétigactor peut étre configuré en dehors de l'intervall,[0.
1.0] (en incluant des valeurs négatives), ce quf penduire a des déformations intéressantes,reniém du Maillage affecté.

X, ¥, Z : Ces boutons permettent d'activer/désactivetidiacu Modificateur |27 wadifiers
selon la direction des axes X, Y, Z. [0 Modifer
Factor: : Ce bouton numérique permet de contrbler l'ingraré du lissage : :
l'intervalle de lissage est [0.0, 1.0] (0.0 : déiséc 0.5 : identique au bouton
Smooth 1.0 : maximum). Alternativement, des valeurs ehais de cet
intervalle (au dessus de 1.0 ou en dessous dddnh6,négatives) déforment
I'Objet Maillé.

Repeat : Ce bouton numérique permet de spécifier le nerdbtérations du
lissage. C'est équivalent a presser plusieurdddisutonSmooth

VGroup: : C champ permet de spécifier le nom d'un growp¥ettices, pour
restreindre |'effet aux seuls vertices de ce groQpei autorise un lissage sélectif en temps régbeggnant degVeights de
vertices.

Exemples

Ici I'option Repeat: est réglé a 5 pour tous les modeles, mais chazssede une valetactor: différente. De la gauche vers
la droite :

Rangée du haut(lissage): 1) Suzanne normal (identiqueag&tor: = 0.0); 2)Factor: = 0.5; 3)Factor: = 1.0; 4)Factor: = 2.0.
Rangée du bagdéformation): 1Factor: = -0.3; 2)Factor: = -0.6; 3)Factor: = -1.0.

Les trois modéles de la rangée du bas ont étédséslideux fois pour avoir meilleur aspect.



)
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Ce Modificateur modifie la forme globale des Objdissh, Curve, Surface oulLattice de sorte qu'ils ont tendance a se
rapprocher de trois formes fondamental€siboid, Cylinder ou Sphere Ce Modificateur est basé sur I'utilisation de fout
To Spheredu panneaiesh Toolsdu Contextéedit (F9) en modeEdit et sur la commandEo Spheredu menuMesh >
Transform dans le ContextEdit (CTRL SHIFT S), mais il a été étendu a de nouvelles formes.

Conseil Pratique: Le ModificateurSmoothest un bon compagnon pour le Modificat@ast, car la forme "Casted" nécessite
parfois d'étre lissée pour avoir meilleure appagemc méme pour fixer des artéfacts d'ombrage.

Important : Pour un maximum de performance, ce Modificateutravaille qu'avec des coordonnées locales. BjdtO
modifié apparait mauvais, vous pouvez avoir bed@ppliquer la rotation de I'ObjeETRL A), en particulier quand vous
utilisez I'optionCylinder.

e e

] Ta: Suzanne.

MenuType : Ce menu permet de choisir le type de Casting @axinle) : [ Modifiers
Sphere Cylinder ouCuboid. [Add Modifier

X, Y, Z : Ces boutons permettent d'activer/désactiverdactu Modificateur

selon la direction des axes X, Y, Z. A& X
Factor: : Ce bouton numérique permet de définir le facteuicgntréle le Apply
mélange entre les positions des vertices origimdubes vertices "casted". C'es | Copy

une interpolation linéaire : 0.0 conserve les conrnges originales (le
Modificateur n'a aucun effet), 1.0 fait apparaléréorme cible. Des valeurs en
dessous ou au-dessus de [0.0, 1.0] (y comprisimégptéforme le Maillage,
parfois de facon intéressante. ViEroup.
Radius: :Ce bouton numérique (si différent de zéro) défaitayon d'une Ob:
sphére d'influence. Les vertices en dehors de-cetie sont pas affecté par le
Modificateur. Laissez a zéro pour un rayon infini.

Size : Ce bouton numérique permet de définir une taillernative pour la forme projetée. S'il est ldiaszéro, cette taille est
définie par la forme initiale et I'Objet de conapé'il existe.

From radius : Si ce bouton est activé, la valeurSiee: est calculée a partir de la vald®Radius:, pour des résultats plus lissés
VGroup: : Ce champ peut recevoir le nom d'un Groupe de &&stipour restreindre I'effet du Modificateur aemls vertices
de ce Groupe. Ceci autorise un casting sélectiéeps réel, en peignant dékeights de vertices.

Ob: : Ce champ peut recevoir le nom d'un Objet pourrétatt|'effet. L'emplacement du centre de cet Ob¢dinit le centre de
la projection De méme, sa taille et sa rotation transformentéesces projetés.

Conseil Pratique: Animer (par keyframing) cet Objet de controlénae aussi I'Objet modifié.

Exemples

Factor: = —1.00 Factor: = 0.000 Factor: = 1.000

Les modéles suivants ont aussi le Modificateubsurf appliqué aprés le Modificate@ast :

Casting ver$phere: A gauche: Factor: = -0.8.
Au centre: Factor: = 0.0 (désactivé). droite : Factor: =0.8. Casting ver<ylinder : A gauche: Factor: =-0.8.
A droite : Factor: = 0.8.



Casting vers CuboidA gauche: Factor: = -0.8A droite : Factor: = 0.8.

Les Objets suivants ont eu un Modificat@ubsurf (en mode
Simple Subdiy) appliqué avant le Modificate@ast, pour
avoir plus de vertices sur lesquels travailler.

CastingSuzanne:
A gauche: versSphere Au centre : versCylinder. A droite
: versCuboid.




