[Static Particles (Hair/Fur & Feathers)]

Blender dispose d'un générateur de particules impressidmuam'est pas seulement capable de générer dixsufes, mais
aussi de créer des fibres (hair-strands) qui peétem utilisées pour créer de la chevelure, dederure ou méme des plumes.

Ceci est obtenu en convertissant des particules el rarticies LT Particle Motlon
fibres en polygones qu'il est possible de rendre Delete [Recalcall] [ Static [Keys: B: | Bepline |-Seed: 0 | ALTe: 0.0/
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Blender :
Comme vous pouvez le voir, vous disposer de begud@ptions. Pour obtenir ce panndarticles, vous devez d'abord créer
un émetteur de particules. Commencez donc pareajone SpheéreSpace > Add > Mesh > UVsphereDonnez a la Sphére
environ 20 segments et 20 lignes. Passez en @bpbet (TAB).

Maintenant, passez dans le Conte@igect (F7). Dans l'entéte de Mue 3D, le menuObject posséde deux boutons d'options
: Objectsou Physics(ﬁ). Cliquez sur le bouto. Dans le panneddarticles, cliquez sur le boutoNEW. Le panneau
Particles se garnit alors de boutons relatifs arkiqules (image ci-dessus a gauche).

Comme vous voulez créer des cheveux (ou de ladm)rrvous avez besoin de . Particles '
particulesStatic. Activez le boutorStatic (suivi du boutorAnimated si vous envisagez [ belete | Recalcall| [RETIEN Animated |
de les animer plus tard). Pour dessiner des fimé® chaque particule générée, vous | gmp Display:
devez activer le boutheE:t c,ians la zon®isplay:. Si vous voulez que le Maillage : Amount: 1000 3 qmmltnlq;
apparaisse pendanfc la ge.neratlon des fibres deyles,, activez simplement le bouton %ﬁ&& e N
Mesh dans la zon®isplay:. e Children:

Vous avez besoin de voir les particules maintermaats vous n‘avez pas indiqué a vot lgﬂd "_EW' _i-‘,'{‘ﬁ"!'l .*m:i‘: ml;ﬂ
générateur la facon de les émettre depuis votret®igillé. roup:. N ¥ -

Pour les visualiser, allez dans le pannkatticle
Motion et réglez le bouton numérigd®rmal: a
0.010

Votre Sphére devrait maintenant ressembler a
guelgue chose comme dans l'image ci-contre a
gauche.

Si ce n'est pas le cas, alors pres@pur passer en
ombrageShaded(image ci-contre a droite).

L'aspect est encore un peu bizarre, n'est-ce pasPpgarce qu'il s'agit juste d'une série de fibmdkges sur la surface d'une
boule. Mais, vous pouvez bien sdr les ajouteimaparte quel Objet qui vous plaise.

Emetire des Fibres depuis unMaillage (Emitting stands From the mesh)

Le Maillageémetdes particules. Ces particules sont comme despotune certaine quantité de celles-ci est ératsglles
ont une vitesse, une direction et une demi-vies RlwaleurAmount: (quantité émise) est grande et plus la chevekna s
dense. Plus ces particules vivront longtemps (panehife: ), et plus la chevelure sera longue. Ces parti@des entassées
trés prés les unes des autres; beaucoup peuvegit@ever ensemble dans le méme pixel. C'est ungaiepillage de temps
CPU de calculer ces emplacements redondants de pasti@ussi élaguez un peu les intervalles aveouéoh numérique
Step: (5, par défaut). Pour des rendus de test, vousnjaas besoin d'afficher 100% des particulessetilun pourcentage
inférieur dans le bouton numérigDesp: (pour Display) pour accélérer le rendu.

Vous pouvez aussi spécifier d'oll sont émiseslesdidans la zorferom: : depuis I'Objet entier ou depuis uniquement une
certaine partie de I'Objet. Vous trouvez deux bositdans cette zon&/erts (pour vertices) gtaces Sélectionnez I'un (ou les
deux) selon votre souhait. Le boufdarts permet de n'émettre les fibres que depuis legcesrtiu Maillage. Par défaut, tous
les vertices émettent des fibres. Pour émettrdiloies seulement depuis une partie du Maillageindgsfez un Groupe de
vertices (voyez le Contextedit .(FQ)) et tapez le nom du groupe dans le cha@poup: (sensible a la casse). Par exemple,
si vous avez une téte humaine, vous devrez définBroupe de Vertices pour la zone du cuir cheVelppeler Scalp par
exemple et entrer ce nom dans le champ. Si vouszawssi que des fibres soient émises depuistesgntre les vertices (les
faces du Maillage), sélectionnez aussi le bol@aces Vous aurez ensuite a choisir entre les distrilmsiRandom (aléatoire)
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etEven (réguliére)des fibres/particules. Pour une chevelure plusrabglorganique, sélectionnez le bou®andom. La
distribution par tablditter (ou Dithering) permet de régler le nombre maxirmdarparticules par face (pour créer un flou et
adoucir). Choisissez une valdRifF: différente pour correspondre a votre style de ehae (0 = utiliser le réglage par défaut).

Maintenant, il vous faut donner un plus bel aspetfibres! Pour faire cela, vous avez besoin éerdes fibres en
diminution (ease out) et antialiasées dans I'enmement autour de I'Objet. Vous pouvez méme madéigille des fibres
(cheveux) et a quoi ressemblera leur pointe, maus en verrez plus la dessus plus tard, pourdinstoyez comment vous
allez mapper les fibres pour obtenir un aspectedeint soyeux et ébouriffé. La,

Lle'ShaderSirand (Strand Shader)

Blender peut utiliser un Shader spécial pour cela. Ce &hadté implémenté pour suivre la direction ddggomes des

fibres. En d'autres termes, si vous sélectionnbolgonStrand et placez une Texture (ou un dégradé [gradientplle-ci
suivra la direction des fibres. Et vous allez si#itides dégradés pour ombrer les fibres de soalegwont s'estomper jusqu'a
disparaitre — en donnant l'illusion d'une résolubbeaucoup plus élevée (ceci est connu sous ledfanrti-aliasing). Vous ne
pouvez pas réellement rendre quelque chose deetiisju'un pixel — aussi vous utilisez cette "astypour rendre les
extrémités des fibres plus petites et faire qsedlestompent vers le néant.

Comme vous pouvez le voir sur I'image ci-contrejs/étes
maintenant dans le Contex@dading (F5). La, vous devez
créer un nouveau Matériau et ajouter une TextuamsDa _
pratique, il serait intéressant que vous créiex déatériaux si
vous avez l'intention de conserver I'Objet Mailtégimal ainsi
que les fibres de particules, mais pour l'insteotis allez vous
concentrer sur I'ombrage des particules. Faite® aglection
exactement comme dans l'image ci-contre.

Le boutonStrand permet d'activer le mappirgfrand et le v Texture v Blond

' H & : 3| F Lin Guad Ease Flip ®¥
boutonAlpha permet d'activer le canalpha. Le canalAlpha i EEEE

contribue a la création de Textures opaques eidrednvisible
la Texture de l'arriére-plan. C'est l'astuce dantsravons parlé
qui permet a la Texture de s'estomper vers le néant
Travaillez avec cette TextuFeading. Vous allez ajouter un
dégradéBlend a votre Texture du slot-1. Vérifiez avec l'image
ci-contre.

Maintenant, vous allez ajouter des dégradés deeapal votre
Texture avec dégrad#lend : activez le boutoolorband
pour obtenir le panneau correspondant et modiéiszbuleurs
par défaut en blanc et faites-la s'estomper dadale vers la
droite (draguez simplement les marqueurs dansitre du
dégradé. Si vous avez fait tout correctement, dawsiez
obtenir I'image ci-contre).

Maintenant, que vous avez créé les dégradés, pr&tss v Hap To
aider a créer votre effet d'estompage sur lesdibles
particules, revenez au Conteg8kading (F5) et désactivez le
boutonCol dans le panneddap To.

La raison pour laquelle vous avez fait cela edilider vos
propres couleurs a la place du dégradé de couleuvaus
avez créé précédemment. Vous voulez juste cela @mm
dégradé d'estompage de 100 % (opaque) a 0 %.

Maintenant, vous allez créer une couleur pour feevelure" :
allez simplement dans le pannédaterial et ajustez les
couleurs comme vous le voyez ci-contre et ameneargeurA
(pour Alpha) a zéro. Vous faites cela pour faire udégradé
du canalAlpha que vous avez créé ci-dessus, contrble votre
Alpha a 100 %. Vous pouvez bien sir ajuster ceci conme
I'entendez si vous ne voulez pasAlpha a 100 %, mais pour
le moment, faites-le.

RGE

Si vous avez fait tout ce qui est décrit ci-destugue vous pressdzl2 pour un rendu, celui-ci devrait ressembler a quelq
chose comme dans l'image ci-dessous au centre.
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Comme vous pouvez le voir — vous avez maintenasfidees "ébouriffées" adoucies, mais vous pouedz fencore plus
pourtant avant d'ajouter d'autres particuiiender dispose d'une autre option dans le panhéaierial appeléerangent
Shading Le Shadeffangent créé une courbe de fibre chevelure/fourrure entfonae la longueur de vos fibres de
particules. Vous pouvez ajuster cela pour créefidess qui débutent ou finissent plus épaisses/fihes (curseurStart et
End) et comment elles sont brutes/arrondies (curSeape. Ici, le curseuShapea été réglé sur -0.900 (figure ci-dessous a
gauche) de sorte qu'elles sont vraiment en fornipaiates”.

Et si vous le rendez, I'image ci-dessus a droitetrea quoi cela ressemble.

Maintenant que vous avez fait tout le dégrossissages étes prét a créer de bien meilleures chesfourrures. Revenez
dans I'éditeur de particules et créez une fourrure.

Dans le panneaRarticles — ajoutez beaucoup plus de particules .... Di88)0pour la valeuAmount:. Si vous n‘avez pas
un ordinateur trés puissant, vous pouvez modifieleurDisp: pour afficher environ 20 %, et quand vous jouerezc des
particules, seules 20 % d'entre elles apparaittams votré/ue 3D, mais au moment du rendu — toutes les particealems
présentes.

Maintenant que vous avez beaucoup de fibres diepled, ajoutez-leur un peu de poids. Comme vosavez .... La gravité
est orientée vers le bas, donc, dans le panRagicle Motion, modifiez la valeuZ: de la zond-orce: a enwrorrO 02et
pour que votre fourrure apparaisse un peu fris@e ¢ aricles :

l'aspect aléatoire, réglez la val&®mndom: 20.005 Stafic | Animated (TR
dans la zon&elocity:. Pour créer une distribution
avec un aspect encore meilleur, vous pouvez faire
gue vos particules soient émises depuis les vertic
(boutonVerts) et des faces (boutdfaces et a la
fois aléatoirement (boutdRand) et régulierement
(boutonEven), comme dans l'image ci-contre.

[Unborn] Died |

Int

Si vous rendez ceci, cela ressemblera a quelqusedmnme dans l'image ci-contre.

Si ce n'est pas le cas, alors il est possible gtre wgencement de Lumiéres soit tres
différent de celui utilisé dans I'exemple.

Les Lumiéres sont trés importantes pour les fideeparticules, évidemment a cause
de l'ombrage (shading). Si vous avez besoin de arééclairage approprié alors
reportez-vous au chapitre sur les Lumiéres de crialat reprenez ensuite cet

exercice. Vous pouvez obtenir des résultats impmaesants, si vous associez votre
travail de préparation avec un éclairage approprié.

Comment Créer des Chevetix avec des Glides (Let's keahair with hairguides)
Il est remarquablement facile de travailler aves @eides : tout ce que vous avez a faire.,
pour guider les cheveux d'une sphére avec chevastré'ajouter un Obj&urve et
d'indiquer que c'est un Guidurve.

Pour faire cela, active2pace >Add >Curve >Bezier Curveet avec I'Obje€Curve
sélectionné, passez dans le Cont®dgect (F7) et jetez un coup d'ceil au menu déroul
dans le pannedtields and Deflection(image ci-contre).
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Maintenant que vous l'avez sélectionné pour dewenisuideCurve, vous voyez qu'il affecte
instantanément votre boule de fourrure en particil®mme vous pouvez aussi le voir — la

forme de la chevelure est maintenant ajustée ade3image ci-contre). Vous étes bien sir
libre de faconner I'ObjeEurve de la fagon qui vous convierglender mettra a jour en temps
réel quand vous déplacerez les segments de laecderBézier et quand vous ajouterez de

nouveaux segments (avEgour I'outilExtrude).

De nouveau, nous n'insisterons jamais assez symolitance des Lumiéres et des ombres po
obtenir une chevelure de qualité : apprenez a careectement votre agencement d'éclairage
et vous serez récompensé par une chevelure abenstade bel aspect. Une bonne facon
d'obtenir une chevelure nette et brillante estédieiire la Spécularité juste et peu et
d'augmenter la valetitardnessa environ 70-100.

Une chose que vous pourrez vouloir afin de rendeealnevelure "bouffante”
plus abondante est de sélectionner le bodftnansp (pourZtransparency)
dans le pannedlinks and Pipeline dans le Context8hading (F5). Ceci
rendra les fibres dans des Calgigsha avec transparence, ce qui les
antialiasera encore mieux et vous donnera dedaéstbtalement étonnants ..
bien sar, cela vous coltera du temps de rendu ecelisen vaut le coup.

Vous pouvez aussi utiliser le boutBay Transp (pourRay-Transparency)
dans le panneadirror Transp et réglez la valeudepth: a ce que vous
voulez — et le rendu sera quelque peu plus rapidés il n‘aura pas aussi bel
aspect qu'avedTransp.

Jolie chevelure, n'est ce pas (image ci-contre)? les réglages, voyez les
tableaux ci-dessous :

. Motion Vous créez I'Objet précédent un peu plus petieen |
8 Seed: 0» [4ALife: 045 retaillant de sorte que I'émetteur de départ de la
chevelure soit plus petit (juste pour l'effet -
vraiment). Puis, vous augmentez la valdormal:
(vitesse) de la zondelocity: du pannea®article
ex. | 00l Motion, vous apportez un petit peu de vie aléatoire

L — | (valeurRlife: a 0.4) pour faire un peu varier la

Int vitesse. Retaillez et déplacez un peu le Guide en
e — courbe de Bézier pour modifier la chevelure. En
essayant ces variations, vous serez surpris de leur

Yect

[ Mesh [unborn] Died |

[ TexEmit |4

souplesse et du nombres de variantes que vous pobtenir.

Et si vous voulez aller encore plus loin, lisezjoésuit ...

Une Chevelire plus Elaborée (Advanced hair)

Vous pouvez utiliser plusieurs ObjeEsirve pour guider votre chevelure. Faites un duplic
de votre ObjeCurve et décalez légérement leur inclinaison a tousléesc comme sur
l'image ci-contre.

Maintenant, revenez dans le panngalds and Deflectiondu Contexteébject (F7) et
pressez le boutoAdditive.

Ce bouton créé un champ d'approximation avec vadeSQGurve de sorte que quand vous
en mélanger deux (ou plus) ensembles — cela affedtss parties de votre chevelure en
fibres en fonction des réglages que vous avez doamé valeurdlinDist: etFall-off: .

Réglez une petite valeiinDist: comme dans ¥ Figlds and Defection
l'image ci-contre pour les deux Objets Curve et
faites des essais avec les valdeali-off: (petits
nombres pour commencer. Si vous mélanger
maintenant ces deux courbes ensemble en les
placant trés pres de I'émetteur de chevelure, vo
pouvez voir I'effet en temps réel et ajuster les
valeursFall-off: /MinDist: /MaxDist: en accord. : =—~
Ces valeurs dépendront de vos Obfatsve, du
nombre de segments et de la taille de I'émetteur,

etc., et donc, en d'autres termes, elles varienofibnction de vos propres créations.
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Si vous avez tout fait correctement, vous devriez @pable de contrdler la séparati
de votre chevelure en plusieurs parties, comme m@@ivcontre :

Comme vous pouvez le voir, vous avez maintenarountrdle total sur I'endroit ou
vous placer votre chevelure. Vous pouvez méme Yairier la longueur de chaque
ObjetCurve de sorte qu'il affecte la longueur des cheveuwsqurouvent a coté de ce
ObjetCurve.

Il n'y a désormais pratiquement aucune limite adfaton dont vous pouvez contréler
votre chevelur@lender. Vous pouvez la tordre, la tresser, la faire toyam, la faire
sauter en l'air et faire tout ce que vous voudaeec elle. Devenez un fameux coiffeu
— vos personnages ne redeviendront plus chauves.

Les fibres ont été testées pour la projection daisres avec le tampdrregular avec la
largeur exacte pour étre rendues. Ceci donne dbsesmacceptables a courtes distances, m
guand les fibres sont assez éloignées de I'erglmolequel elles projettent des ombres, un
aliasing peut apparaitre. Et quoique le tamipaegular pour les ombres de fibres fonctionn
parfaitement, cela demandera toujours un asseziéongs de rendu pour les fibres en
Ztransp, en particulier quand une centaine de fibres couw unique pixel. Dans ce cas, to
ces échantillons doivent étre insérés dans I'asbereeKd (Kd-tree) et testés pour I'ombrag
méme quand il n'est pas visible. Un bien meilshwix pour les ombres de fibres est d'utilis
des tamponRegular pour les ombres.

Voyez le chapitré.5. Les Ombres Précalculées (Buffer Shadowgpur plus d'information sur le tampon Shadawgular .

Duplicatetirs de Partictles (Particle duplicators)

C’est I'utilisation de la fonctioDuplivert, voyez paragraph1.5.3.1. L'outil Dupliverts (Duplications sur Vettices)

Un Objet Maillé avec un systéme de particules peptiquer un Objet Enfant, en utilisant l'optiDapliverts dans le
ContexteObject (F7). Une instance de I'Objet Enfant est alors copi€bkague particule. Si I'Objet Enfant posséde des
courbedPO (animation) qui lui sont rattachées, celles-citsiyalement évaluées, comme correction pour letdgba fin de
la vie des particules.

Les particulesStatic peuvent aussi étre utilisées pour la duplicattmec les mémes caractéristiques que ci-dessus. Dans
l'image ci-dessous a gauche, vous pouvez voir pinére avec un systeme de particules qui utiliseT@xture pour déformer
les chemins (paths) (Canal 8 de la Texture d'uréN&it). En tant qu'Enfant, une petite sphéere ktéarattachée, et cette
derniéere a été dupliquée sur le systeme de paticah se basant sur la quantité d'étapes (b&tpr) qui a été spécifié dans
le panneatParticles.

L'Objet Enfant posséde aussi une animation quétkille en 50 cellos, ce qui représente aussiléedde vie (lifetime) des
particules.

e | 1 o e A VIV T
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Les particulesstatic sont trés pratiques pour fabriquer des Objets cees fibres, de I'herbe, de la fourrure et dastgsa
Essayez de fabriquer un petit personnage, ou smgsleune balle, pour tester les particBéatic. Essayez par exemple, un
petit pantin du genre "boule de fourrure”. Un ématin'est pas rendu, donc dupliquez le Maillagen(moporte quel type
d'Objet que vous utilisez et que vous avez coneeriilaillage ALT C). Une subdivision fractale du Maillage est unermn
idée, car cela donnera une organisation moinsigrguat plus aléatoire des vertices. Par contnegiss terminez avec un
Maillage trop dense, utiliseemove Doublesaprés avoir augmenté sa limite pour éliminer utage nombre de vertices.
Avec I'outil Circle Select enlevez les zones ol vous ne voulez pas quitl geafourrure. Maintenant, assignez le systéme de
particules et cliquez sur le boutStatic.
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Amount: = 10000

Step:=1
Life: =1.00
Disp: =100

! Farticle Motion
[ReyiB:| Bspline |-Seed:0: | RLITe: 0.0-]
Veloclty:
. Mormal: 0.000 -
. Object: 0.00DD |
4 Random:0.000 .
4 Textura: 0.000

Rlife: = 1.056

Normal: = 0.090
Random: = 0.212
Damping: = 0.024

_ 0.
¢+ Damping: 0.600 1 | 7 -
m_LM Force : Z: =-0.296

Texture Emission RGBJGrad| R -
[eemit ] Wxi7]| Nebaopse o | exture: Z:=1.000

BoutonsVect et Facescochés

Utilisez les parametres ci-dessus. En combih#at etNormal:, vous pouvez contréler la longueur des poils.i## une

force avec une directiat négative pour permettre aux poils de se courbech€zFacespour générer des particules, non
seulement sur les vertices, mais aussi distribsiéetes faces. Cochez au¥sict pour générer des particules semblables a des
fibres. La valeur d&tep: définit la quantité de particules générées paéelde vie. Réglez cela a une valeur faible pour
obtenir des Courbes plus douces pour les particetesoubliez de régler le paramé&andom:.

Si vous effectuez maintenant un rendu, vous obteendes particules trés floues. Le Matériau utjtisér les particuleStatic
est trés important, aussi ajoutez un Matériau péoretteur dans le Contexhading (F5).

(k] [E[mamaenaiont [z [x]alF| [*][¥]
@ [MESphere.noz |[oB|[E TMatr || [ HaloSize: 0.00 |
[Hard 13 [T ]
lE [Add 0534 EEEE——|
lEI -MJ [« Rings: 4 + [« Lines: 12 + |
Ling ||[6.0000  E———— [T @4 | Seokd ]

B 04852 B

Ring

Alpha 1.000 Bl

HE | DY | [SpecTra 00 b |

Utilisez une trés petite valeur padaloSize(0.001). Vous ne pouvez pas vbif0ldans le bouton numérique, aussi pour
ajuster précisement cette valeur a 0.001, cligueze bouton avecMB tout en appuyant S@HIFT.

Activez 'optionShadedpour que les particules soient influencées patlmsiéres de la Scene, et ensuite actiaipTex.
Vous allez utiliser une Texture pour donner unem®aux poils (image ci-dessus).

Colorband A !i Cur: 0 b! Del ‘

[Pos 0000 [E [T 5 T —
[Fo.000 = G000 ——]B0.000

Passez dans le sous-contekéxture (F6) et ajoutez une nouvelle Texture de type
Blend.

Choisissez.in comme sous-type. Colorkand. I EETE N P
EE A aaa
Activez 'optionColorband et ajustez les couleurs comme dans I'image ci-eontr |<P°s°-500-|E.A‘ 000 |
[RoFzr = [Gon ——JBoass—|

Vous obtenez un fondu agréable, du transparentifsgpourpre et de nouveau vers
le transparent.

Colorband Add '|‘ Cur: 2 br Del ‘

[Pos 1000 [E [0 = g~ 0000 ———|
[Foooo——[50.00 ——|E0000——, |

Revenez au sous-contedateriel et vérifiez que le

[[0v ] Ohject | | M! Cop | Cmir [ Ref
boutonAlpha est activé dans le pannddap To. [ Glob ST stick | Win J_Nor J_Ref | x Alpha__

EEW[ Cube | [ ofsx 0000 - [Stend{Negl[No RGE] IR Mul) Add)[Sub)
Puis utilisez les boutorszeX etsizeY du panneau Lupe]lsphe] oY 1000 :|Stenc i sl
i i |_cezrmo | F 1000 Bon]
Map Input pour fa(;(_)nne_r I&lalo en une mince fibre CREE T ] | [
dans le pannedereview (image ci-contre). CREE [ szevaio — ]] [Col 0.553
I IE ~ sizez 1.00 - Mor 0.500 'J—]

[Dvar 1.00 mil]] [War 1.000 sl

Si votre fourrure n'est pas assez dense, incrémaltes le nombre de
particules avedmount: ou ajoutez d’autres émetteurs.

De plus, modifiez aussi légérement les paraméeaed émetteurs
additionnels pour obtenir des variations dans @als iimage ci-contre).
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