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ÉD ITO RIA L

Alle z voir sur q ue lq ue s s ite s de  CAO  
(Conce ption ass istée  par ordinate ur) 
sur Inte rne t e t vous le s trouve re z. 
De s voiture s, par ce ntaine s, de  toute s 
le s form e s, taille s e t coule urs. Pe tite s 
ou grosse s, fantais iste s ou sportive s, 
toon ou épurée s e t parfois 
économ iq ue s, e lle s sont partout. Elle s 
sont un suje t très courant ch e z le s 
m ode le urs. Ce la de m ande  du tale nt 
e t de  la m aitrise , m ais le  résultat e st 
bluffant si c'e st bie n fait. On pe ut 
passe r de s h e ure s à am éliore r 
ch aq ue  ch ose , de s ch rom e s aux 
structure s de  pne u. Et c'e st ce  q ue  
font be aucoup de  m ode le urs.

Be aucoup de  m ode le urs ne  travaille nt 
pas se ule m e nt à partir de  Blue prints -
croq uis - ou de  ph otos de  référe nce  
m ais réalise nt le urs propre s voiture s. 
C'e st de  la CAO , ils pe uve nt ajoute r 
ou e nle ve r ce  q u'ils ve ule nt, m odifie r 
le s coule urs à souh ait. Différe nts 
réglage s pe uve nt être  créés pour 
prése nte r le ur nouve lle s créations. Et 
ave c le s avancée s de s m ote urs de  
re ndu, le s im age s pe uve nt être /sont 
confondue s ave c de s ph otos de  
vraie s voiture s. Le s fabricants de  
voiture s e n profite nt e t ça le ur fait un 
bon coup de  pub.

Ne  se rait-ce  pas génial si vous 
pouvie z faire  votre  propre  conce pt-
car ? Mais ce  n'e st q u'un rêve .... à 
m oins q ue  non ? Marin Myftiu dévoile  
com m e nt il réalise  le  prototype  d'un 
conce pt-car ave c Ble nde r ainsi q ue  
d'autre s te ch niq ue s.

Bie n sûr, ce  num éro parle ra de s 
pne us, de s jante s e t d'une  voiture  
Low -Poly dans un pe tit je u de  
conduite . Gaurav va nous e m m e ne r à 
la découve rte  de s 'te ch niq ue s de  
m odélisation de  carrosse rie ' à trave rs 
l'e xe m ple  de  la Nissan 350z. Et ce rise  
sur le  gâte au, Claas Kuh ne n va nous 
m ontre r com m e nt crée r se s 
m agnifiq ue s te xture s de  m étal 
brossé, utile  pour le s intérie urs de  
voiture s, pour la bijoute rie  e t pour 
tous le s autre s be soins e n m étal.

Alors faîte s ch auffe r vos Ble nde r e t 
q ue  la fête  com m e nce  ! 

Joye ux Ble ndage
sandra@ ble nde rart.org

w w w.ble nde rart.org Is sue  8 - Janvie r 2007

http://www.blenderart.org


CO NTENU

ÉDITEUR/CONCEPTEUR
Gaurav Naw ani 
gaurav@ ble nde rart.org

RÉDACTEUR EN CH EF
Sandra Gilbe rt 
sandra@ ble nde rart.org

SITE INTERNET
Nam  Ph am   
nam @ ble nde rart.org

RELECTURE
Ke rnon D illon
Ph illip A. Ryals
Ke vin C. Braun
De re k  Mars h   

AUTEURS
Claas Eick e  Kuh ne n
Z solt Ste fan
Marin Myftiu
Pablo De lgado
Th om as Baron
Sandra Gilbe rt
Gaurav Naw ani

COPYRIGH T©  05-07
'Ble nde rArt Magazine ', 'ble nde rart' e t le  logo 
de  ble nde rart sont la propriété de  Gaurav 
Naw ani. 'Izzy' e t le  'logo Izzy' sont la propriété 
de  Sandra Gilbe rt. Tous le s nom s de  produits 
e t com pagnie s  m e ntionnés dans ce  m agazine  
sont de s  m arq ue s  déposée s  ou de s  m arq ue s  
déposée s  e nre gistrée s  de  le ur propriétaire s  
re spe ctifs .

COUVERTURE
Ph ilippe  Roubal

w w w.ble nde rart.org Is sue  8 - Janvie r 2007

http://www.blenderart.org


4

w w w.ble nde rart.org

Actualités  Ble nde r

Is sue  8 - Janvie r 2007

Nouve lle  m outure  de  Ble nde r
L'année  2006 e st passée , apportant ave c 
e lle  un grand nom bre  de  ch ange m e nts e t 
d'évène m e nts. J'avais prévu de  faire  un 
rapport sur 2006, m ais b@ rt m 'a coiffée  
au pote au e t a fait un travail te lle m e nt bon 
q u'il n'y a aucun intérêt à le  re faire . Si 
vous l'ave z m anq ué, vous pouve z alle r 
je te r un œ il à ce  rapport sur 2006 
conce rnant Ble nde r à :
(h ttp://w w w.ble nde rnation.com /2006/12/31
/look ing-back -on-2006/).

La m ise  e n ligne  de  Ble nde r 2.43 e st à 
l'h orizon. La RC1 e t la RC2 ont déjà été 
m ise s e n ligne  afin de  re le ve r le s bugs e t 
la ve rsion officie lle  de vrait suivre  d'ici 
q ue lq ue s se m aine s. Ce tte  ve rs ion a 
q ue lq ue s nouve autés ave c le sq ue lle s 
s'am use r. Ave c, pour m oi, un intérêt 
particulie r dans le  Modificate urs de  Cycle s 
de  March e .

Le s m odificate urs de  Cycle s de  March e  
re m place nt le  Stride  bone  pe rm e ttant ainsi 
une  m ise  e n place  plus aisée  de s cycle s de  
m arch e s lorsq u'on utilise  le  NLA. De  plus, 
un Action Modifie r pe rm e t d'utilise r une  
Curve  Path  pour m odifie r le s m ouve m e nts 
de  contrôle  de s bone s dans l'arm ature . 
Vous trouve re z ci-de ssous une  liste  de s 
nouve lle s options disponible s :

Modélisation
Mise  à jour de  la pile  de  m odificate urs
Nouve aux : Edge split e t Displace
UV Proje ct, Sculpt m ode ling
Multi-Re solution Me s h  e t Re topo
Fluide s supportant le s obje ts anim és
Multi-le ve l UV e diting
Face  Duplicators (duplication de  face s)

Anim ation
Modificate urs de  Cycle  de  m arch e
O bje ts Proxy, pour un contrôle  local sur 
de s donnée s d'une  biblioth èq ue .

Re ndu
Caractéristiq ue s de s re ndus : Alph a Mask s, 
Node  Sh ade r spe e dup, Tange nts e t Norm al 
Maps
Sh adow  Buffe rs irrégulie rs
Sh adow  Buffe r, H alfw ay Ave rage
Re nde r Bak ing
Re nde r Passe s (re ndu par passe s)

Com position
UV Map, Inde x Mask  e t Z -Com bine
De focus (flou focal)
Matte  Node s
Tutorie l sur le s Matte  Node s

Im age s
Multi-laye r im age s, Se q ue nce  im age s, flip 
book s
Pour davantage  de  m ise s à jour alle z sur :
h ttp://w w w.ble nde r.org/cm s/Ch ange s_s ince
_2_42.771.0.h tm l 

2007 Ble nde r F1 
Le  concours Ble nde r "F1 Conte st" e st de  
nouve au là. CurtisS re lance  le  concours 
une  fois de  plus ce tte  année  e t va bie ntôt 
m e ttre  e n ligne  le  s ite  officie l du concours 
ave c toute s le s règle s e t le s spécifications 
pour le s im age s.

Vérifie z le s résultats du concours Ble nde r 
"F1 Conte st" de  l'année  de rnière . 
Re garde z auss i le s suje ts de  discuss ion 
dans le s forum s, pour avoir de s nouve lle s 
fraich e s e t pour s im ple m e nt discute r du 
concours e n général.

Bonne  ch ance  e t soye z prêt à dém arre r 
vos m ote urs Ble nde r !!!!!!!!

http://www.blenderart.org
http://www.blendernation.com/2006/12/31/looking-back-on-2006/
http://www.blender.org/cms/Changes_since_2_42.771.0.html
http://www.seesystems.com/f1/
http://blenderartists.org/forum/showthread.php?t=86269
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Introduction
La m odélisation de  voiture s pe ut être  auss i 
facile  q u'e lle  pe ut être  com ple xe  tout 
dépe nd de  la m anière  dont vous souh aite z 
la faire . Vous pouve z: conce voir vos 
propre s m odèle s ou bie n de s véh icule s 
e xistants. C'e st incroyable  le  nom bre  
d'inform ations disponible s pour vous aide r 
à m odélise r votre  voiture . En fait, la base  
de  donnée s du forum  
w w w.ble nde rartists.org a de s page s q ui 
sont autant de  lie ns ve rs de  bons trucs e t 
astuce s, de s tutoriaux e t de s voiture s 
incroyable s.

Voici de s astuce s générale s pour 
vous aide r.
Étape s générale s votre  m odélisation
Étape  1: Trouve r le s gabarits ou de ss ine r le  
conce pt du véh icule .
Étape  2: Place r le s gabarits dans le s vue s 
de  de ssus, droite  e t face  e n utilisant 
"Back ground Im age ".
Étape  3: Ajoute r un "Plane " e t le  
positionne r à proxim ité du ce ntre .
Étape  4: Appliq ue r un m odifie r "Mirror" au 
"Plane " de  façon à ne  m odélise r q ue  la 
m oitié de  la voiture .
Étape  5: Extrude r le s "Edge s" de  la surface  
e t déplace r le s ve rtice s afin q u'ils 
corre sponde nt au profil de  la voiture  dans 
la vue  de  droite .
Étape  5a: Déplace r le s ve rtice s pour q u'ils 
corre sponde nt à la silh oue tte  de  la voiture  
dans la vue  de  de ssus.
Étape  5b: Déplace r le s ve rtice s pour q u'ils 
corre sponde nt à la silh oue tte  de  la voiture  
dans la vue  de  face .
Étape  6: Répéte r l'étape  5 jusq u'à ce  q ue  
la m odélisation soit te rm inée .
Étape  7: Ajoute r de s te xture s, travaille r 
l'éclairage  e t e nfin e ffe ctue r un re ndu.

Pour facilite r le s ch ose s, pour m odélise z 
l'intérie ur, vous pouve z déplace r le  toit 
ve rs une  autre  position ou un autre  calq ue  
afin de  facilite r la vis ibilité à l'intérie ur de  
la voiture . Il e st plus facile  de  m odélise r le s 
e space s de s roue s plutôt q ue  d'e ssaye r de  
le s découpe r plus tard.

Le s raccords sur le s voiture s
Le s voiture s ont be aucoup de  raccords e t 
de  pe tite s irrégularités où le s différe nte s 
partie s s'asse m ble nt. Et, vu q ue  l'on utilise  
générale m e nt le  subsurf lors de  la 
m odélisation de  véh icule s, ce s raccords 
sont lissés. Pour crée r de s raccords, vous 
pouve z cise le r le s bords conce rnés e n 
utilisant 's h ift+ E' ou vous pouve z 
m odélise r 3 ou 4 rangée s de  ve rtice s 
rapproch és le s uns de s autre s.

Pe indre  votre  voiture
À un m om e nt donné, vous aure z à pe indre  
votre  voiture ; q ue  ce  soit une  voiture  
d'inspiration Toon ou une  voiture  réaliste . 
Elle  pe ut être  com ple xe  ou s im ple  suivant 
ce  q ue  vous voule z faire . Voici de s 
re ssource s pour vous aide r.

Un e xe m ple  de  m atérie l, créé e n utilisant 
le s node s, pe ut être  trouvé ici (posté par 
"brok e n"):
h ttp://ble nde rartists.org/forum /sh ow -
th re ad.ph p?t=71232
Il a auss i posté un tutorie l vidéo q ui 
m ontre  com m e nt s im ule r par couch e  le  
m atérie l q ui caractérise  le s pe inture s de  
véh icule s.

Sonix a créé une  biblioth èq ue  de  
m atériaux pour le s pe inture s/ch rom e s/ 
ve rre s/pne us e t différe nts m atériaux dont 
vous aure z be soin pour le s voiture s:
Ble nde r 2.34 Car Mate rial Library
h ttp://w w w.fre e -w e bspace .biz/sonix/ 

http://www.blenderart.org
http://blenderartists.org/forum/showthread.php?t=71232&highlight=car+paint
http://www.free-webspace.biz/sonix/


Nive au : Débutant à inte rm édiaire

Introduction
Le s autom obile s  "low  poly" (ave c pe u de  
polygone s) pe uve nt être  am usante s , tant 
à faire  q ue  pour joue r. Vous pouve z le s 
faire  auss i bie n soph istiq uée s  ou 
s im ple s . Je  vais  vous m ontre r com m e nt 
faire  une  auto, bass e  définition, s im ple , 
puis  nous allons faire  un gam e le t 
(gam e le t : plus q u'une  dém o, m ais  pas 
e ncore  un je u com ple t) afin de  joue r 
ave c notre  voiture .

J'ai utilisé Ble nde r 2.43 RC1 lors de  ce  
tutorie l. Toute fois , il de vrait être  
com patible  ave c Ble nde r 2.43 à sa 
sortie . Il de vrait auss i être  com patible  
ave c la 2.42 com m e  nous n'allons pas 
trop déve loppe r le  je u. C'e st un tutorie l 
de  nive au inte rm édiaire  m êm e  s i le s  
débutants pe uve nt le  suivre  sans trop de  
difficultés.

A utom obile  "low  poly"
Com m e  pour tout bon m odèle , nous 
débutons ave c un plan. Nous 
m odélis e rons une  m oitié d'auto e t 
aurons l'autre  côté par m iroir.

1. En vue  de  côté ajoute z l'im age  de  
référe nce  ave c Vie w >  Back ground 
Im age >  Load (Vue  >  Im age  de  fond >  
Ch arge r) - Ch arge m e nt de  l'im age  de  
référe nce  "Car"
2. Puis  ajoute z un plan Space bar>  Add>  
Plane  (barre  e space  >  Ajoute r >  Plan) e t 
supprim e z tous le s points sauf un.
3. Nous e s saie rons de  crée r le  m inim um  
de  face s , auss i n'ajoute z q ue  le s  points 
néce s saire s . Séle ctionne z le  point 
re stant puis  faite s  Ctrl+ LMB pour crée r le  
contour de  l'auto. Puis  crée z le s face s  
pour le  re m plir e n séle ctionnant 4 points 
puis  appuyant sur F. (Im age  1)
4. En vue  de  de s sus , séle ctionne z tous 
le s points e t faite s  de ux e xtrus ions 
(Touch e  E). (Im age  2) 
5. Séle ctionne z la rangée  e xtérie ure  de  
points puis  appuye z plus ie urs  fois  sur 
Sm ooth  (Im age  3)
6. Ajoute z un m odificate ur Mirroir, 
utilis e z le s boutons X,Y,Z  pour e ffe ctue r 
le  m e ttre  le  bon axe , m ais  auss i as sure z 
vous q ue  votre  point de  pivot (point au 
m ilie u du m odèle ) e st pos itionné sur la 
ligne  ce ntrale . Séle ctionne z égale m e nt 
"Do Clipping" pour faire  une  liaison 
propre  e ntre  le s  de ux m oitiés .

Bon, nous y voilà. Une  auto de  cours e
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"low  poly". Mainte nant, nous de vons 
ajoute r le s roue s . Elle s n'ont pas be soin 
d'être  élaborée s , car nous le s ve rrons 
pe u dans le  je u. J'ai donc utilisé un tube  
re dim e ns ionné pour ch aq ue  roue  q ue  j'ai 
lié au corps . J'ai utilisé un tube , car je  
voulais  fe rm e r juste  une  e xtrém ité e t 
crée r une  jante  bas iq ue  pour pe indre .

En suite , dupliq uons notre  pne u (Sh ift +  
D), e t plaçons le s de ux pne us dans le urs 
soute s . Séle ctionne r le s pne us  e t la 
voiture  e t le s joindre  (Control +  J). Voir 
figure  5. Je  n'ai pas appliq ué (le  faire  au 
final) le  Mirror m odifie r, car je  ve ux 
utilis e r le  ve rte x paint pour la voiture , e t 
je  ve ux q ue  le s  de ux côtés soie nt 
ide ntiq ue s .

Pe indre  l'auto
A ce  stade , vous pouve z soit appliq ue r 
une  be lle  carte  UV ou juste  faire  une  
pe inture  sur som m e ts (ve rte x paint) à 
votre  conve nance . Pour ce  tutorie l, j'ai 
ch ois i la pe inture  sur som m e ts pour 

économ is e r la m ém oire . Souve ne z-vous 
de  visualis e r votre  m odèle  e n m ode  
te xture  (ALT +  Z ) pour voir votre  
pe inture  sur som m e ts .

1. Appuye z sur "V" pour la pe inture  sur 
som m e ts puis  "F" pour pass e r e n m ode  
"UV/face  s e le ct". Votre  auto s e ra 
ce rtaine m e nt noire . Nous allons nous e n 

occupe r.
2. Séle ctionne z toute s  le s  face s  de  l'auto 
(m ais  pas le s pne us) puis  dans le  
panne au Pe inture  (Paint) de  la fe nêtre  
"Edit buttons", définis s e z la coule ur. J'ai 
ch ois i le  rouge . Appuye z sur "Se t Ve rt 
Color" dans le  panne au "Te xture  face " 
pour appliq ue r la coule ur à votre  auto. 
Voir im age  6
3. Je  vais  ajoute r de s  om bre s  e t de s  
lum ière s  ave c la pe inture  sur som m e ts , 
car s i vous appuye z sur "P" pour 
dém arre r le  m ote ur de  je u, vous ve rre z 
q ue  votre  auto n'a pas une  bonne  
définition e t e st ass e z laide .
4. Ajuste z la taille  de  votre  bross e  à 10-
12 e t l'opacité à 0.200. Pre ne z une  
coule ur plus som bre  q ue  ce lle  de  la 
carross e rie  de  votre  auto. Pe igne z autour 
de s  bords pour le s m arq ue r. C'e st ce  q ue  
j'ai d'abord fait. Ce  n'e st pas parfait, 
m ais  c'e st un début. Voir im age  7. Note z 
q ue  j'ai ajouté un pe u de  ble u sur le  noir 
de s  pne us  e t ajouté un pe u de  lum ière  
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gris e  sur le  m oye u. Vous pouve z m êm e  
ajoute r de s  fe nêtre s  e t le  pe indre  ave c 
une  légère  te inte  ble ue . Voir im age  8.

Bon, à ce  stade  notre  auto e st te rm inée . 
Mainte nant, poursuivons e t appliq uons le  
m odificate ur Mirror e t faisons de  notre  
auto un s e ul obje t. Ensuite , nous 
crée rons un décor pour y conduire .

À trave rs  le  décor
Nous allons crée r une  cours e  à trave rs  le  
décor pour q ue  notre  auto y circule .
1. Pass e z sur le  calq ue  2.
2. En vue  de  h aut, faite s  
Space bar> Add> Grid ave c une  définition 
conve nable  de  32 x 32
3. En m ode  édition, appuye z sur le  
bouton séle ction de  face  puis  crée z une  
piste  pour votre  auto. Voir im age  9 .
4. En vue  de  côté e xtrude z un pe u votre  
piste . Voir im age  10.
5. Re tourne z e n m ode  obje t (Tab), e t 
pass e z e n m ode  UV/Face  (F) puis  Ve rte x 
paint ave c V

6. Séle ctionne z une  coule ur m arron 
re s s e m blant à la boue  puis  appuye z sur 
le  bouton “Se t Ve rt Color", re ve ne z e n 
m ode  édition (Tab) puis  utilis e z le  bouton 
"Se le ct Sw ap" dans le  panne au Me s h  
tools 1 pour inve rs e r votre  séle ction. 
Re ve ne z e n m ode  UV/Face  (Tab) puis  
pre ne z une  be lle  coule ur de  pe inture  

ve rte  e t appuye z sur le  bouton “Se t Ve rt 
Color". Voir Im age  11.
Mainte nant, vous ave z le  début de  votre  
piste , m ais  e lle  s e m ble  un pe u 
e nnuye us e . J'ajoute  q ue lq ue s  m onts e t 
vallée s e n utilisant l'outil d'édition 
proportionne lle  (O ). Vous ave z plus ie urs  
ch oix de  déplace m e nt (faloff) e t je  vous 
lais s e  le  ch oix. En réalité, com bine z-le s  
pour avoir différe nts e ffe ts .
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1. Pour séle ctionne r plus facile m e nt le s 
e ndroits où je  ve ux m e s  colline s , je  
séle ctionne  le s face s  q ue  je  ve ux e n 
m ode  UV/Face  s e le ct (ains i, je  pe ux voir 
com m e nt e lle s sont liée s  à la piste , note z 
q ue  le s  coule urs ne  sont pas appare nte s  
e n m ode  édition).
2. Re ve ne z e n vue  de  côté du m ode  
édition (Tab) ave c l'édition 
proportionne lle  active  (O ), séle ctionne z 
le s face s  (G) e t éle ve z-le s un pe u. Elle s 
sont un pe u trop carrée s  pour re s s e m ble r 
à de s  colline s , alors appuye z sur le  
bouton Sm ooth  plus ie urs  fois , alors vous 
souh aite re z ce rtaine m e nt le s déplace r 

e ncore  un pe u. Voir im age  13.
3. Ave c la m êm e  te ch niq ue , crée z le s 
vallée s e n déplaçant ve rs  le  bas . N'aye z 
pas pe ur de  faire  de  m êm e  pour de s  
partie s  de  votre  piste . Vous pouve z 
égale m e nt utilis e r le  m e nu 
Se le ct> Random  (Se le ction> Aléatoire ) . 
Après application, voici ce  q ue  j'obtie ns . 
J'ai ajouté un pe u de  pe inture  sur 
som m e ts pour cass e r l'aspe ct plat du 

ve rt e t du m arron. Voir im age  14. (Vous 
pouve z constate r dans votre  je u q ue  
votre  te rrain e st un pe u brut, dans ce  
cas , ce la pe ut-être  am élioré e n 
appliq uant un m odificate ur de  
subdivis ion de  surface  (Subsurf Modifie r) 

pour le  lis s e r un pe u).

Faire  le  G am e le t
Mainte nant nous avons une  auto e t un 
e nvironne m e nt sur le q ue l la faire  
tourne r. C'e st le  m om e nt de  faire  notre  
gam e le t pour pouvoir joue r ave c.

1. Visualis e z le  calq ue  1 afin de  voir 
l'auto. Re dim e ns ionne z-la pour avoir une  

taille  corre cte  par rapport à la piste . 
Ensuite , as sure z-vous d'appuye r sur 
"CTRL +  A" pour valide r la taille  e t la 
rotation. C'e st une  bonne  ch os e  de  
séle ctionne r la piste /e nvironne m e nt e t 
de  faire  la m êm e  m anipulation. Voir 
im age  15.

2. Ensuite , il faut appare nte r la cam éra à 
la voiture  de  m anière  à voir où nous 
allons. (Séle ctionne z d'abord la cam éra 
puis  l'auto e t appuye z sur "CTRL +  P".)
3. Nous allons utilis e r le s  briq ue s  de  
logiq ue  (logic brick s) pour m e ttre  e n 
oe uvre  le s contrôle s de  bas e  pour 
conduire  la voiture . Nous n'allons crée r 
q ue  4 contrôle s liés aux touch e s  de  
déplace m e nt du clavie r. Ce la nous 
donne ra la poss ibilité d'avance r, tourne r 
à droite  ou à gauch e  e t de  re cule r.
4. Séle ctionne z votre  auto; alle z dans la 
fe nêtre  de  logiq ue  (F4).
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5. Active z le  bouton "Actor" pour e n faire  
apparaitre  d'autre s
6. Active z Dynam iq ue
7. Vous pouve z laisse r le s autre s boutons 
aux vale urs par défaut.
8. Active z "Bounds" (Collision) e t 
ch ois isse z "Box" (boite ) com m e  déte cte ur
9 . Lorsq ue  vous ave z activé le  type  de  
collision, re tourne z aux boutons "Actor" e t 
ch e rch e z ce lui indiq uant "radius", active z-
le  pour e nve loppe r votre  auto. Vous ne  le  
voule z ni trop pe tit ni trop gros. Passe z e n 
m ode  solide  ou fil de  fe r pour voir la taille  
du rayon attribué à votre  m odèle .

Mainte nant, je  vais  vous m ontre r 
com m e nt établir le s pre m ie rs  contrôle s , 
puis  vous fe re z de  m êm e  pour le s autre s  
e n re gardant l'im age  16 ou e n étudiant 
le  fich ie r .ble nd joint.
1. Vous ve rre z trois e nse m ble s de  boite s à 
la droite  de  la scène  (se nsors, contrôle urs 
e t actuators)
2. Active z la boite  "Add" près de  la 
pre m ière  (se nsor)
3. Cliq ue z sur la boite  indiq uant "Alw ays" 
(toujours) dans le  m e nu déroulant, 
séle ctionne z "Ke yboard" (clavie r)
4. Appuye z sur la boite  à côté de  "Ke y", il 
s'affich e ra "Pre ss a Ke y" e t appuye z sur la 
flèch e  h aut du clavie r.
5. Active z la boite  "Add" près de  la 
se conde  (controlle r)
6. Active z la boite  "Add" près de  la 
trois ièm e  (Actuator)
7. Dans le  conne cte ur ce ntral de  "Dloc" 

m e tte z 0.25
8. Près du conne cte ur Se nsor cliq ue z sur 
la pe tite  balle  e t glisse z-la ve rs le  
conne cte ur Controlle r puis de  ce lui-ci ve rs 
le  conne cte ur Actuator.

Vous ave z désorm ais asse m blé le s briq ue s 
logiq ue s pour crée r votre  pre m ie r contrôle . 
En réalité, vous ave z indiq ué au m ote ur de  
je u q ue  vous désire z faire  avance r l'auto 
(ou la déplace r suivant l'axe  Y) q uand vous 
appuye z sur "flèch e  h aut". Appuye z sur 
"P" pour joue r à votre  je u.

Voici q ue lq ue s sugge stions pour am éliore r 
votre  je u :
1. Ajoute r du son
2. Bruit du m ote ur sur appui de  la 
touch e  flèch e  h aut.
3. Le s roue s q ui tourne nt sur appui de  
flèch e  droit/gauch e

4. Bruit d'im pact lorsq ue  l'auto touch e  le  
sol
5. Ajoute r de s obje ts m ouvants (e x. : 
vach e s, coch ons, am arantacée )
6. Ajoute r de s tre m plins e t obstacle s ave c 
de s flaq ue s
7. Ajoute r de s  obje ts q ui tom be nt e t à 
évite r
8. Ajoute r bâtim e nts e t ponts
9 . Ajoute r de s lacs dans le s vallée s
10. Ajoute r q ue lq ue s  arbre s  bass e  
résolution.
11. Entoure r la piste  ave c de  l'e au pour 
e n faire  une  ile .
12. Ajoute r un cie l

Vous pouve z trouve r de  bons conse ils dans 
le  num éro 7 pour am éliore r 
l'e nvironne m e nt de  votre  je u, “Cre ating a 
Re alistic Environm e nt for BGE” par Joh n 
Allie  (plantpe rson).

D'autre s lie ns sur le  m ote ur de  je u :
h ttp://m e diaw ik i.ble nde r.org/inde x.ph p/G

am e _Engine  
h ttp://w w w.continuousph ys ics .com /Bulle t

/ 
h ttp://ble nde rartists .org/forum /forum dis

play.ph p?f=12 
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Nive au: Débutant à inte rm édiaire

Introduction
N'ave z-vous jam ais  re gardé, votre  
voiture  e n ayant l'idée  de  faire  de s  
jante s  q ui fass e nt tourne r le s tête s? Pe ut-
être  ête s -vous allé jusq u'à le s détaille r 
sur un bout de  papie r. Et bie n, 
m ainte nant vous alle z appre ndre  à 
donne r vie  à ce tte  idée  ! Dans ce  
tutorie l, je  vais  vous e ns e igne r une  façon 
s im ple  q ue  vous pourre z utilis e r pour 
m ode le r vos propre s  jante s .

J'ai fait de  m on m ie ux pour vous fournir 
le  nom  de s  outils e t le s raccourcis  clavie r 

q ue  j'ai utilisés , je  suppos e , ce pe ndant, 
q ue  vous ête s  as s e z fam iliarisé ave c 
Ble nde r e t q ue  vous connais s ie z le s 
autre s  poss ibilités .

C'e s t parti

Une  fois  q ue  vous ête s  sûr du de s ign e t 
q ue  vous save z com bie n de  rayons votre  
jante  va avoir, nous allons com m e nce r 
par "pose r le s fondations". Pour ce  
tutorie l nous allons faire  un m odèle  de  
jante  à 5 rayons . Pour être  e n m e sure  de  
rattach e r corre cte m e nt m e s  rayons plus 
tard, j'ai créé une  bas e  ave c de s  
som m e ts parfaite m e nt alignés ave c ce ux 
du rayon.

Pour faire  ce la je  trouve  un pe tit nom bre  
pouvant être  divisé par le  nom bre  de  
rayons q ue  je  vais  de s s ine r, q ui e st de  5 
dans ce  cas , m ais  re stant ass e z éle vé 
ce pe ndant pour nous pe rm e ttre  de  
donne r de s  détails e t de  place r un point 
au ce ntre  e xact de  m on rayon. Je  ch ois is  
25 som m e ts . Crée z un ce rcle  e n cliq uant 
sur le  bouton droit de  la souris  puis  e n 
séle ctionnant "add > >  m e s h  > >  circle " 
e nsuite  faite s  faire  une  rotation au ce rcle  
pour q ue  l'un de s  som m e ts soit e n 
aligne m e nt ave c l'axe  "y". Votre  travail 
doit alors re s s e m ble r à la Fig n°1.

D e puis  la vue  de  côté, séle ctionne z le s 
som m e ts du h aut e n utilisant le  "box 
s e le ction tool" ("B" une  fois). Mainte nant, 

pre s s e z "E" pour e xtrude r, m ais  ne  
bouge z pas la souris .Tape z s im ple m e nt 
sur "Entrée " pour tout lais s e r e n place . 
Puis , de puis  la vue  du de s sus , pre s s e z 
"S" pour réduire  le s  som m e ts e xtrudés 
jusq u'à ce  q ue  vous aye z une  im age  
re s s e m blant à l'im age  n°2.
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Séle ctionne z l'obje t e ntie r e t appuye z sur 
"E" pour e xtrude r une  fois  e ncore  e t 
appuye z sur "Entrée " sans avoir déplacé 
votre  séle ction. D e puis  la vue  de  côté, 
de sce nde z un pe u le s som m e ts e xtrudés 
jusq u'à ce  q ue  le  tube  q ue  vous crée z 
soit de  la taille  d'une  jante . Voir Fig n°3 
e t n°4.

Séle ctionne z tout l'obje t e t cliq ue z sur le  
bouton "subdivide " dans le  panne au 

"Me s h  Tool". Ce ci pour pouvoir travaille r 
ave c plus de  polygone s  q uand nous 
com m e nce rons à déve loppe r le s rayons 
e t le s re bords . D e puis  la vue  de  côté, 
séle ctionne z la ligne  q ui trave rs e  le  tube  
e t déplace z-la ve rs  le  h aut près du bord. 
Voir Fig n°5.

Séle ctionne z toute s  le s  arête s  de  
l'intérie ur du tube  e n h aut e n 
séle ctionnant une  arête  e t e n tapant 
"ctrl+ E" puis  séle ctionne r "e dge  loop 
s e le ct" dans le  m e nu. Mainte nant, e n 
vue  de  côté réduis e z-le s  pour fe rm e r ce  
q ue  nous avons déplacé plus tôt ve rs  le  
h aut. Faîte s  "S" pour "scale r" un pe u le s 
arête s  pour q ue  ce la re s s e m ble  à la Fig 
n°6.

Mainte nant, nous allons m odélis e r le s  
bords où le  pne u ira. Séle ctionne z toute s  
le s  face s  e xtérie ure s  du tube . As sure z-
vous bie n de  ne  pas avoir séle ctionné le s 
face s  de  l'intérie ur ou vous ris q ue z 
d'avoir de s  m aux de  tête . Utilis e z le  
"k nife  tool" (Sh ift +  K) séle ctionne z 

"m ulti-cut" e t e ntre z la vale ur "3". Votre  
travail de vra re s s e m ble r à la Fig n°7.

Séle ctionne z la de rnière  arête  du pne u, 
prés du bas du tube , e t déplace r la pour 
fe rm e r le  bas com m e  pour ce lui q ue  
nous avons déplacé au de s sus . Déplace z 
le s de ux autre s  arête s  q ue  nous avons 
créée s  e t ce ntre z-le s  pour q ue  nous 
obte nions de ux large s  bande s  autour de  
la jante , puis  séle ctionne z toute s  le s  
face s . Voir figure  n°8
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Réduis e z ce s  face s  pour crée r un re bord 
près du som m e t e t du fond de  la jante . 
Voir Fig n°9 .

Il y un détail final q ue  nous de vons faire  
avant de  com m e nce r à travaille r sur le s 
rayons de  la jante . Séle ctionne z toute s  
le s  face s  intérie ure s  de  la jante  q ui 
tom be nt sous l'arête  q ue  nous avons 
re m ontée . Pre s s e z "S" e t réduis e z-le s  
juste  un pe u pour q u'e lle s re nde nt le s 
m urs intérie urs  plus pe tits . Mainte nant 
utilis e z le  "Knife  tool" pour faire  une  
nouve lle  arête  e t bouge z-la pour q ue  

ce la re s s e m ble  à la Fig n°10. La bas e  de  
la roue  e st e nfin com plète ! Mainte nant 
nous pouvons com m e nce r à travaille r sur 

le s rayons .

Ce ntre z votre  curs e ur e t ajoute z un plan. 
Bouge z le  plan afin q ue  le  ce ntre  du plan 
soit dans le  coin inférie ur gauch e . Sur le  
panne au de s  "Modificate urs" ajoute z 
"m irror" e t active z "clipping". Tire r le  
h aut du plan jusq u'à ce  q u'il e nglobe  la 
paroi de  la jante . Ensuite , séle ctionne z le  
plan e t déplace z-le  sur un autre  calq ue . 
Voir la Fig n°11.

"Se le ct Knife  > >  Multi-cut" e t e ntre z 5 e t 
coupe z le  plan h orizontale m e nt. Bouge z 
le s points pour donne r une  form e  de  
rayon. Voir Fig n°12.

D e puis  la vue  de  côté, séle ctionne z le  
plan e t e xtrude z-le  ve rs  le  h aut pour 

donne r au rayon son épais s e ur e t 
appliq ue r le  "m irror" pour q u'il de vie nne  
pe rm ane nt. Voir Fig n°13.
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H ourra, nous avons notre  pre m ie r rayon - 
plus q ue  4. Nous pouvons faire  ce la de  la 
m anière  difficile  ou nous pouvons le  faire  
com m e  le s pros e t faire  un pe u de  m ath . 
Un ce rcle  a 360 de grés e t nous pouvons 
le  divis e r par 5 (le  nom bre  de  rayons 
q u'a notre  jante ), donc on obtie nt 72. Via 
q ue lq ue s  m anipulations nous allons 
écarte r le s rayons , d'un angle  de  72 
de grés , le s  uns le s autre s . Pre s s e z "tab" 
pour sortir du m ode  "e dit" e t e ntre r dans 
le  m ode  "obje t". Pre s s e z "Sh ift +  D" e t 
pre s s e z "Entrée ". Il n'a l'air de  rie n s e  
pass e r, m ais  il n'e n e st rie n, il y a e u 
création d'un clone . Mainte nant, e nle ve z 
votre  m ain de  la souris  e t pre s s e z "R", 
pour pivote r, e t sur le  clavie r num ériq ue  
tape z 72 e t tape z "Entrée ". Si vous ave z 
re m arq ué, le  clone  e st désorm ais  vis ible  
e t écarté de  72 de grés du pre m ie r. 
Répéte z ce tte  opération 3 fois  de  plus 
afin d'avoir 5 rayons . Voir Fig n°14.

Re tourne z sur le  pre m ie r calq ue  e t 
com m e nce z à crée r le  ce ntre  de  la jante . 
Crée z un cylindre  e t réduis e z-le  pour 
q u'il re s s e m ble  à la Fig n°15.

Séle ctionne z le s points au ce ntre  du h aut 
e t du bas du cylindre . Dans le  m e nu 

d'édition proportionne lle  (PET), ce lui q ui 
re s s e m ble  à un be igne t, séle ctionne z 
"conne cte d" e t dans le  m e nu "fall off", 
ce lui q ui e st juste  à la droite , 
séle ctionne z "Sph e re  Falloff". D e puis  la 
vue  de  côté, utilis e z le  curs e ur pour tire r 
le s  de ux points ve rs  le  bas jusq u'à crée r 
une  form e  concave . Voir Fig n°16.

Re tourne z sur le  s e cond calq ue , là où 
vous ave z vos prim itive s  pour le s rayons . 
Séle ctionne z le s 4 cube s  inférie urs  de  
ch aq ue  rayon e t supprim e z le s face s . 
Bouge z le  ce ntre  de s  rayons de puis  le  
pre m ie r calq ue  ve rs  le  s e cond, là où vos 
rayons rés ide nt. Voir Fig n°17.

14

w w w.ble nde rart.org

A te lie r 3D  

Is sue  8 - Janvie r 2007

http://www.blenderart.org


La partie  q ui suit e st un pe u pénible , 
m ais  re ste  am usante . Séle ctionne z e n 
m êm e  te m ps le  cylindre  (ce ntre  de  la 
jante ) e t le s rayons e n pre s sant "CTRL +  
J" pour réunir tous le s obje ts e ns e m ble . 
Mainte nant, com m e nce z à réunir ch aq ue  
point de s  rayons ave c ce ux 
corre spondants sur le  cylindre  pour q ue  
l'im age  résultante  re s s e m ble  à la Fig 
n°18.

Mainte nant q ue  nous avons la form e  de s  
rayons , nous de vons crée r le s trous où 
vont le s boulons. Crée z un autre  cylindre  
e t réduis e z-le  pour q u'il re s s e m ble  à une  
longue  tige  dont le  diam ètre  e st ce lui 
de s  trous q ue  nous voulons crée r. Place z 
ce lui-ci près du h aut de s  rayons e t 
ce ntre z-le  sur l'axe  "y" afin q u'il trave rs e  

le  ce ntre  de s  rayons . Place z votre  
curs e ur 3D au ce ntre  de  l'écran (x=0, 
y=0, z=0) e t ch ange z le  point pivot pour 
le  curs e ur 3D . Pre s s e z "tab" pour sortir 
du m ode  "e dit" e t séle ctionne z la tige  
q ue  nous ve nons de  crée r e t dupliq ue z-la 
e n pre s sant "CTRL +  D" e t pre s s e z 
"Entrée ". Appuye z sur "R" e t e ntre z 72 
au clavie r num ériq ue . Ce ci doit avoir 
déplacé la tige  clone  à l'e xacte  pos ition 
de  la pre m ière , m ais  sur le  s e cond rayon. 
Faite s  ce ci 3 fois  de  plus jusq u'à avoir 5 
tige s . (Note  : n'oublie z pas de  re m e ttre  
e n place  le  point pivot à son état norm al 
ou vous s e re z gêné plus tard.) Voir Fig 
n°19 .

Ensuite , appuye z sur "W ", ce  q ui fait 
apparaître  le  m e nu de s  outils 
"Boolée ns", e t séle ctionne z "diffe re nce " 
de puis  ce  m e nu. Ce ci crée ra un obje t 
com posé de  tous le s "m e s h e s" q ui ne  
s 'inte rs e ctionne nt pas . Pre s s e z "G" pour 

déplace z votre  obje t nouve lle m e nt créé 
e t écarte z-le  sur le  côté. Séle ctionne z le s 
de ux obje ts précéde nts q ue  nous avons 
e t supprim e z-le s , e t ce ntre z vos 
nouve aux rayons ave c trous .

Nous som m e s  pre s q ue  à la fin, donc 
accroch e z-vous . Déplace z votre  nouve l 
obje t créé sur le  pre m ie r calq ue . 
Déplace z le s rayons jusq u'e n h aut de  la 
jante . Mainte nant q u'ils sont e n place , 
séle ctionne z e n m êm e  te m ps la bas e  de  
la jante  e t le s rayons e t pre s s e z "CTRL +  
J" pour réunir le s "m e s h e s" e n un nouve l 
obje t. Com m e nce z à réunir ch aq ue  point 
de s  rayons ave c ce lui corre spondant sur 
la bas e  près du re bord. Voir Fig n°20.

Tout ce  q ui re ste  c'e st d'ajoute r de s  
détails, donc je  rajoute  un m odificate ur 
"subsurf" e t utilis e  "SH IF +  E" pour faire  
e n sorte  q ue  le s  arête s  près du re bord de  
la jante  e t le s arête s  de s  rayons soie nt 
saillante s . Voir Fig n°21.
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Te xture s , Pos ition e t Re ndu sont à votre  
conve nance !!!! Supe r !!!
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Nive au: Moye n

Introduction
Dans ce  tutorie l, je  vous fe rais  réalis e r 
le s  différe nte s  étape s  pour m odélis e r un 
pne u te l q ue  ce lui q ue  j'ai fait pour un 
m odèle  d'Alfa Rom e o GT.

Ce  dont vous  aure z  be s oin
Une  e s q uis s e  du pne u, com m e  ce lle -ci 
(PIRELLI P6000). Pour le s dim e ns ions , 
nous utilis e rons un pne u 205x60R16.

Principe
Nous allons déduire  le s  dim e ns ions du 
pne u à partir de  l'im age  q ue  nous avons . 
Donc, nous calcule rons q ue  :

La large ur de  l'e s q uis s e  du pne u = 205m -
m . Le  diam ètre  e xte rne  du pne u 16 
pouce s  +  2 * 60m m  = 16*25.41+ 2*60 = 
526.56m m  
A partir de  la taille  de  l'im age  (e n pixe ls : 

500*19 0), nous calculons q ue  la taille  de  
l'im age  (un m otif de  la bande  de  
roule m e nt du pne u) e st 205*19 0/500 = 
77.9 m m
 
Com m e  le  diam ètre  du pne u e st 
526.65m m , son périm ètre  e st 
3.14159 265 * 526.65 = 1654.52m m .
 
Donc le  long de  la bande  de  roule m e nt 
du pne u, nous pouvons dispos e r N fois  
l'e s q uis s e , ave c N = 1654.52/77.9  = 
21.239 . Com m e  l'im age  s e  répète , nous 
avons be soin d'une  vale ur e ntière  : 
disons q ue  notre  e s q uis s e  s e ra disposée  
21 fois  autour du pne u.

Ains i, nous allons crée r un ce rcle  à 21 
arête s , puis  l'e xtrude r pour faire  e n sorte  
q u'une  de  s e s  face s  s e  place  au de s sus  
de  l'e s q uis s e . Ensuite  nous m odélis e rons 
un élém e nt (1/21 du pne u com ple t). 
Multiplie z par 21, fus ionne z e t voilà !

M is e  e n place  de  la scène

O uvre z Ble nde r. Efface z tous le s 
élém e nts de  la scène  par défaut.

Dans la vue  de  côté (NUMPAD 3), crée z 
un ce rcle  ave c 21 som m e ts . Tourne z-le  
de  m anière  à avoir l'arête  du fond 
parfaite m e nt h orizontale  (astuce  : 
aligne z le  som m e t opposé, ce lui au 
som m e t, le  long de  l'axe  Z )
Com m e  le  rayon du ce rcle  par défaut de  

Ble nde r e st 1.414 (racine  carrée  de  2), 
re dim e ns ionne z-le  par 0.707 (1/1.414) 
pour obte nir un rayon de  1. Ensuite , 
re dim e ns ionne z-le  par 0.526/2 = 0.263 
(le  rayon du pne u e n m ètre s) e t déplace z 
tous le s som m e ts ve rs  le  h aut de  0.263 
(le  rayon).

C'e st norm al q ue  l'arête  du fond ne  soit 
pas à Z =0, nous ve rrons plus tard 
pourq uoi.

Dupliq ue z ce tte  arête  du fond, sépare z 
le s som m e ts dupliq ués pour obte nir un 
autre  obje t. Extrude z-le  le  long de  l'axe  Y 
par 0.205 (la large ur du pne u). Vous 
obte ne z un plan e t un ce rcle  com m e  
ce ux-ci :
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Vous pouve z vérifie r q ue  votre  travail e st 
corre ct e n affich ant la longue ur de s  
arête s  : vous de vrie z avoir 0.205 par 
0.078 pour le  plan. Encore  une  étape  e t 
vous ête s  pre t : dupliq ue z le  plan, 
ch ange z l'un de s  de ux plans pour q u'il 
s 'affich e  e n fil de  fe r (Draw type  dans le  
panne au O bje t, F7) puis  séle ctionne z 
l'autre  plan. Active z le  m ode  "UV Face  
Se le ct", alle z dans l'édite ur "UV/Im age " 
e t ch arge z l'e s q uis s e  du pne u. Re tourne z 
dans la vue  3D e t le  m ode  O bje t, active z 
l'affich age  te xturé (Alt+ Z KEY), vous 
obte ne z ce ci :

Le  croq uis  e st corre cte , sans 
déform ations : le s  calculs 
m ath ém atiq ue s  fait précéde m e nt n'ont 
donc inutile s .

Séle ctionne z l'autre  plan (le  transpare nt, 
sans la te xture  U/V). Nous travaille rons 
sur lui pour m odélis e r un élém e nt de  la 
bande  de  roule m e nt du pne u.
Com m e nce z par utilis e r la sym étrie  pour 
vous économ is e r du travail : l'e s q uis s e  
q ue  nous avons pe ut être  coupée  à la 
fois  le  long de  l'axe  X (coupe  radiale ) e t 
le  long de  l'axe  Y (coupe  axiale ). Alors, 
vous pourre z subdivis e r le  plan (à la fois  

e n longue ur e t e n large ur). Mais  avant 
de  procéde r, MERCI DE LIRE AVEC 
ATTENTION CE QUI SUIT!

Quand vous découpe z le  long de  l'axe  Y, 
pas de  problèm e . Mais  q uand vous 
coupe z le  long de  l'axe  X, souve ne z-vous 
q ue  vous ne  travaille z pas ave c un plan, 
m ais  ave c une  s e ction d'un cylindre . 
C'e st la raison pour laq ue lle  l'arête  du 
fond n'e st pas à Z =0. Nous allons 
e xpérim e nte r pour le  prouve r. Si vous 
ave z déjà subdivisé le  plan, m e rci 
d'annule r ce s  subdivis ions . Coupe z la 
face  (CTRL +  RKEY) au pource ntage  
1.00. Ne  séle ctionne z / déséle ctionne z 
pas q uoi q ue  ce  soit pour cons e rve r le s 
nouve aux som m e ts séle ctionnés .

Ensuite , faite s  tourne r douce m e nt ce s  
som m e ts le  long de  l'axe  Y (RKEY puis  
YKEY) pour le s place r à X=0 (com m e  vu 
de puis  la vue  de  de s sus  ou de  côté). En 
vue  de  côté (NUMPAD3) vous pouve z 
m ainte nant vérifie r q ue  ce s  som m e ts 
sont e nviron à Z =0.

Souve ne z-vous de  ce tte  te ch niq ue  : 
q uand vous découpe z le  plan le  long de  
l'axe  X, ne  déplace z pas le s som m e ts le  
long de  l'axe  X m ais  tourne z-le s autour 
de  l'axe  Y, de  m anière  à le s déplace r e n 
suivant un ce rcle  parfait.

Juste  une  pe tite  note  : vous de ve z 
déplace r le  plan te xturé ave c l'im age  
ve rs  le  bas pour obte nir le s  som m e ts 

supplém e ntaire s  au-de s sus  de  lui (ains i 
ils sont vis ible )

Mainte nant vous pouve z continue r à 
m odélis e r : supprim e z le s 3/4 du plan 
com m e  e xpliq ué ci-de s sus , e t découpe z 
le  plan s e lon ch aq ue  détail vis ible  sur le  
m otif de  la bande  de  roule m e nt : vous 
de vrie z obte nir q ue lq ue  ch os e  com m e  
ce la :

Com m e  vous pouve z le  voir, le s  
découpe s  dans le  plan sont calq uée s  sur 
le s détails de  la bande  de  roule m e nt, 
m ais  pour ce  q ui e st de s  arrondis , ce  
n'e st pas e ncore  ça.
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Pour résoudre  ce la, vous ave z juste  à le s 
tourne r autour de  l'axe  Y :

Ce tte  fois , le s  arrondis  sont corre cts .
Com m e  vous pouve z le  voir dans la vue  
latérale , l'élém e nt du pne u n'e st pas 
plan m ais  disposé le  long d'un ce rcle  :

C'e st ce  pour q uoi il e st s i im portant de  
faire  tourne r le s som m e ts le  long de  
l'axe  Y au lie u de  le s  translate r le  long de  
l'axe  X. 
Mainte nant, nous pouvons coupe r ce s  

arête s  dans le s zone s  som bre s , pour 
m atérialis e r le s  cre ux dans la bande  de  
roule m e nt : vous de vrie z obte nir ce ci :

C'e st im portant de  cons e rve r le s arête s  
e ntourant le s zone s  som bre s  ! Nous 
ve rrons pourq uoi plus tard.

Mainte nant il e st te m ps d'optim is e r un 
pe u notre  m aillage  : nous de vons 
supprim e r tous le s som m e ts e t arête s  
inutile s  dans le s zone s  blanch e s  e t le  
long de s  bordure s . Le  faire  va nous 

pe rm e ttre  d'économ is e r be aucoup de  
polygone s  sur le  pne u com ple t 
(souve ne z vous, nous allons dupliq ue r ce  
m orce au 2*2*21 = 84 fois  !!!)

Le  nom bre  de  som m e ts pass e  de  144 à 
78, le  nom bre  de  face s  pass e  de  53 à 22. 
Bonne  ch os e  !

Un pe u d'épaisse ur
C'e st l'h e ure  de  m odélis e r le s  cre ux ! A 
partir de  l'étape  précéde nte , 
séle ctionne z tous le s som m e ts .
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Extrude z-le s (EKEY) m ais  sans le s 
déplace r (ESC im m édiate m e nt). Nous 
de vons le s déplace r ve rs  le  ce ntre  du 
pne u, m ais  un s im ple  
re dim e ns ionne m e nt (SKEY) ne  s e ra pas 
bon : il agira sur l'axe  Y, ce  q ue  nous ne  
voulons pas . Es saye z par vous -m êm e  
pour voir, puis  annule z :)

Donc nous re dim e ns ionne rons 2 fois  : 
d'abord s e lon Z , puis  s e lon X. Vérifie z 
avant de  re dim e ns ionne r q ue  le  curs e ur 
3D e st au ce ntre  du ce rcle . Quand vous 
re dim e ns ionne z, je  vous cons e ille  
d'e ntre r une  vale ur ave c le  pavé 
num ériq ue  : ains i, vous pourre z e ntre r la 
m êm e  vale ur de ux fois , pour Z  puis  pour 
X. Une  vale ur de  0.9 9  e st un bon point 
de  départ.

Mainte nant, fe rm e z le s face s  néce s saire s  
e ntre  le s  som m e ts e xtrudés , pour 
m odélis e r le  fond de  la bande  de  
roule m e nt. L'im age  suivante  e st pris e  
pe ndant la fe rm e ture  pour vous m ontre r 
le s face s  néce s saire s  :

Vous obtie ndre z ce  q ui suit q uand vous 
aure z te rm iné (vu de puis  le  de s sous du 
pne u)

L'étape  suivante  e st s im ple  : supprim e z 
le s face s  q ui inte rrom pe nt le s cre ux dans 
la bande  de  roule m e nt. Re garde z 
atte ntive m e nt ce tte  copie  d'écran pour 
trouve r le s différe nce s  ave c la 
précéde nte .

Mainte nant il e st te m ps de  m odélis e r le  
flanc du pne u (i.e . le  60 dans 205*60R16)
Com m e nce z par l'arête  e xte rne  
supérie ure  de  l'élém e nt, e t e xtrude z-la 
sans la déplacée . Re dim e ns ionne z le  
long de s  axe s  X e t Z  (m ais  pas Y, com m e  
précéde m m e nt).

Travaille z-le  pour obte nir un flanc 
arrondi. Je  vous cons e ille  de  pass e r le  
te m ps néce s saire  sur ce tte  partie , c'e st 
très im portant pour le  réalism e  du pne u :

Econom is e z q ue lq ue s  polygone s  sur le  
flanc :

Vous ave z pre s q ue  fini !
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Com pléte r le  pne u

Utilis e z SpinDup sur l'élém e nt q ue  
vous ve ne z de  m odélis e r (1 tour, 
360 de grés évide m m e nt, 42 étape s  
: parce  q ue  nous avons be soin de  21 
m orce aux e t q ue  le  m aillage  q ue  
nous avons n'e st q u'un de m i-
m orce au). Une  fois  le  SpinDup fait, 
vous vous ape rce vre z pe ut-être  q ue  
le s  som m e ts de s  bords ne  s e  
supe rpos e nt pas parfaite m e nt sur 
ce ux q ui ont été dupliq ués : 
séle ctionne z alors tous le s som m e ts , 
e t supprim e z le s doublons (régle z le  
s e uil à 0.001)

Vous de ve z m ainte nant répliq ue r 
l'autre  m oitié du pne u : séle ctionne z 
la rangée  de  som m e ts au m ilie u du 
pne u, e t déplace z le  curs e ur 3D ve rs  
la séle ction (pour q u'il soit au ce ntre  
du pne u, dans son plan m édian),
dupliq ue z le  de m i-pne u, ne  le  
déplace z pas , m ais  tourne z-le  de  
180 de grés e n vue  de  de s sus  (ave c 
le  curs e ur 3D com m e  pivot). 
Tourne z-le  e nsuite  autour de  l'axe  Y 
pour aligne r le s som m e ts du m ilie u 
du pne u ave c ce ux de  l'autre  m oitié.

Fus ionne z : vous ave z fini !

Je  vous cons e ille  d'utilis e r ce  
m aillage  e n AutoSm ooth , pour q ue  
le s  détails de  la bande  de  roule m e nt 
soie nt "Solid" e t q ue  le  flanc soit 
"Sm ooth ".

Voici q ue lq ue s  re ndus dans Yafray 
ave c une  jante  (le  m atériau noir du 
pne u e st de  Sonix, vous le  trouve re z 
dans son e xce lle nte  biblioth èq ue  
"Car Mate rial Library")
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Introduction
"Le  partage  de  la Route " e st le  th èm e  du 
Mich e lin Ch alle nge  D e s ign™  (MCD) pour 
2007 (m ich e linch alle nge de s ign.com ), il 
s 'agit d'un concours d'un an portant sur 
le  de s ign de s  m oye ns de  transport e t 
dont le  point culm inant e st le  Salon 
Inte rnational de  l'Auto d'Am ériq ue  du 
Nord (du 13 au 21 janvie r 2007) au 
"Cobo Ce nte r" dans la ville  de  D e troit. 
Le s  participants de  ce tte  année  - plus de  
260 ve nant du m onde  e ntie r - s e  sont 
attaq ués aux voiture s  e t autre s  véh icule s 
lége rs , aux s e m i-re m orq ue s  e t autobus , 
m ais  auss i aux usage rs  de  la route  à 
de ux roue s  e t aux piétons .

Bob Miron, le  dire cte ur te ch niq ue  du 
Mark e ting ch e z Mich e lin, constate  q ue  
bon nom bre  de s  solutions de  conce ption 
ch ois ie s  par le s h uit m e m bre s  du jury de  
ce tte  année  —  un pane l d'e xpe rts parm i 
le sq ue ls de s  de s igne rs  re nom m és, de s  
form ate urs dans l'industrie  du transport 
e t de s  e xpe rts e n sécurité —  étaie nt de s  
véh icule s à portière s .

« Le  « xV conce pt » de  Marin Myftiu 
(Albanie ) e st éq uipé d'un systèm e  de  
ve rrouillage  q ui e m pêch e  une  portière  
d'être  ouve rte  pe ndant q ue lq ue s  
s e conde s  après avoir coupé le  contact 
q uand un obje t s 'approch e  de  la portière . 
»
Ce  tutorie l e xpliq ue  com m e nt Marin 
Myftiu a m odélisé/créé son proje t.

Te ch niq ue  de  conce ption
Conce voir à l'éch e lle
Avant- propos .

Au cours de  ce  tutorie l, j'e xpliq ue rai la 
m éth odologie  q ue  j'ai appliq uée  pour 
conce voir une  voiture . Ce  ne  s e ra pas un 
e xposé détaillé de s  m éth ode s  utilisée s , 
car ce rtaine s  sorte nt de  l'utilisation de  
Ble nde r ou m êm e  de  votre  PC. C'e st une  
vue  d'e ns e m ble  du proce s sus , ave c de s  
acce nts sur de s  te ch niq ue s  particulière s . 
Nous com m e nce rons par le s croq uis  du 
conce pt e t te rm ine rons ave c le  m odèle  
e n m ouss e  à l'éch e lle  1:6.

Conce pt : Tout débute  par une  réfle xion 
inte ns ive  - >  croq uis  - >  nouve lle  
réfle xion - >  nouve aux croq uis . La 
m odélisation de  voiture s  e st la ch os e  la 

plus frustrante  q ue  j'ai 
e ue  à faire  e n 
m odélisation 3D 
jusq u'à prés e nt e t 
vous de ve z avoir une  
idée  lim pide  (ou 
pre s q ue ) de s  
intérie urs  e t 
e xtérie urs , de s  partie s  
solide s  e t vide s , de s  
boss e s  e t de s  cre ux 
de  la surface  avant 
m êm e  de  com m e nce r 
; fréq ue m m e nt, de  
gross e s  e rre urs  sont 
découve rte s  lors de  la 
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m odélisation 3D néce s s itant q ue  vous 
re fass ie z le  plus gros du travail, ce  q ui 
pe ut re prés e nte r de s  s e m aine s  e ntière s . 
Tout d'abord, faire  de  nom bre ux croq uis  
e t différe nte s  vue s  ave c autant de  
détails poss ible s .

Plans
Dans le s tutorie ls abordant la 
m odélisation de  voiture , on utilis e  
souve nt de s  plans (Blue prints) de  la 
voiture  à m odélis e r, la dém arch e  e st la 
m êm e  pour crée r votre  conce pt car. Pour 
crée r vos propre s  plans, vous pouve z 
utilis e r un logicie l de  de s s in ve ctorie l 

"ope n source " com m e  Ink scape  (ce  q ue  
j'ai fait). Ink scape  m 'a égale m e nt pe rm is  
d'avance r dans m e s  croq uis  e n faisant 
une  illustration colorée . Lorsq ue  vous 
travaille z sur le s plans, je  vous cons e ille  
d'avoir un plan de  voiture  e xistante  e n 
arrière -plan afin d'avoir de s  proportions 
coh ére nte s .

Conce rnant Ble nde r
Bie n, la ph as e  précéde nte  étant 
corre cte m e nt m e née  à bie n, il e st te m ps 

de  faire  ch auffe r le  m ote ur de  Ble nde r. Je  
suis  sur une  m ach ine  éq uipée  d'un AMD 
64 bit e t d'un O S 64 bits  dont 
l'optim isation x64 / SSE3 pe rm e t, pour 
le s re ndus , un gain de  puis sance  
supplém e ntaire  de  75 %  , com parés aux 
m odèle s standards . Je  ne  parle rais  pas 
ici, e n détail, de  la m odélisation (il y 
aurait m atière  à faire  un tutorie l com ple t 
à part). Mais  q ue lq ue s  conce pts sont 
e s s e ntie ls pour donne r une  form e  3D à 
vos idée s  :

- Subdivis ion de s  pièce s . Subdivis e z 
toujours votre  m odèle  e n partie s  
distincte s  (porte s , flancs, capot, 
rétrovis e urs , e tc). Es saye z de  

sépare r ce rtaine s  partie s  après avoir 
avancé dans la m odélisation (e n 
découpant ou par d'autre s  
m éth ode s), vous coute ra e n te m ps 
e t e n e ffort pour le s corrige r/ajuste r.

- Résolution du m aillage . Le  
com m e ntaire  précéde nt e st 
égale m e nt vrai lorsq ue  vous 

m odélis e z vos polygone s . La 
te ch niq ue  q ue  j'ai utilisée  e st ass e z 
s im ple  ; e xtrude r un point e n suivant 
ch aq ue  courbe  de  l'arrière -plan. D e s  
courbe s  vois ine s  de vraie nt avoir 
approxim ative m e nt le  m êm e  
nom bre  de  som m e ts pour form e r 
autant q ue  poss ible , de s  face s  à 
q uatre  som m e ts . Vous de ve z garde r 
e n m ém oire  la pos ition e xacte  de s  
courbe s  principale s , car de s  
découpe s  ultérie ure s  pourraie nt 
série us e m e nt e ndom m age r la 
surface .

- Un bon éclairage . H abitue lle m e nt, 
j'utilis e  un je u class iq ue  de  3 
source s  lum ine us e s  e t le s ajuste  
pour obte nir le  bon éclairage . D e  
plus, le  te m ps étant bie n souve nt 
une  contrainte , je  n'inclus pas de  
radios ité ou d'occlus ion pour 
e ffe ctue r le s re ndus de  te st.

Après avoir fait tout ce la, le s re ndus 
finaux re s s e m ble nt à ce ci :
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M aq ue tte  à l'éch e lle
Une  fois  le s  re ndus e t le s re touch e s  
ph oto finis , il e st te m ps de  com m e nce r à 
pe ns e r à la m aq ue tte . Alors q ue  je  
n'étais  pas un e xpe rt ave c Ble nde r, 
réalis e r une  m aq ue tte  était pour m oi 
q ue lq ue  ch os e  de  totale m e nt nouve au e t 
tout ce  q ue  j'avais  à m a dispos ition était 
de s  outils s im ple s com m e  une  scie , de  la 
toile  abras ive , de s  cis e aux, de s  règle s , 
un s im ple  com pas e t q ue lq ue s  autre s  
ch os e s .

La pre m ière  ch os e  q ue  j'ai faite  était 
d'im prim e r le s trois  principale s vue s  du 
m odèle  à l'éch e lle  1:6 (à l'éch e lle  de  la 
m aq ue tte ). Ce s  im age s  agrafée s  sur le  
m ur m 'ont s e rvi au cours de  la m is e  e n 
form e  com m e  référe nce  à l'éch e lle  1:1 
pour la plupart de s  dim e ns ions ; vous 
ouvre z le  com pas à la dim e ns ion q ue  
vous voule z m e sure r, puis  la com pare z 
e nsuite  ave c la dim e ns ion rée lle  sur la 
m aq ue tte , c'e st ass e z s im ple  à m e ttre  e n 

oe uvre .

Une  autre  ch os e  pour laq ue lle  Ble nde r 
m 'a aidé, c'e st pour prépare r le s gabarits  
de  ce rtaine s  s e ctions de  la carross e rie . 
J'ai divisé la longue ur e ntière  du xV e n 
12 s e ctions puis  j'ai découpé la 
carross e rie  de  la voiture  d'après ce s  
s e ctions . Après avoir re ndu ch aq ue  
s e ction, le s  avoir m is e s  à l'éch e lle  ave c 
GIMP, puis  le s  avoir im prim és , il nous 
re ste  à colle r ch aq ue  s e ction sur un 
m orce au de  carton e t découpe r le s 
partie s  cre us e s  soigne us e m e nt.

Après ce tte  opération, il re ste  à m arq ue r 
l'e m place m e nt de s  s e ctions sur le  
plate au de  travail e n fonction de s  cote s  
m e surée s  ave c Ble nde r, ce  q ui nous 
pe rm e ttra de  pos itionne r la bonne  
s e ction à la bonne  distance  afin de  

contrôle r la progre s s ion du 
travail.

Voici le  résultat final. Ce tte  
m aq ue tte  s e ra e xposée  par 
Mich e lin au Salon Inte rnational 
de  l'Auto d'Am ériq ue  du Nord, e n 
début janvie r 2007. Com m e  vous 
pouve z le  voir, lors du proce s sus  
de  fabrication, Ble nde r a joué un 
rôle  crucial, non s e ule m e nt pour 
la m odélisation e t le  re ndu, m ais  
auss i lors du façonnage  de  la 
m aq ue tte  aux bonne s  cote s  ; le  
résultat était plutôt satisfaisant.
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Marin Myftiu e st originaire  de  Tirana, e n Albanie . Il 
étudie  actue lle m e nt l'arch ite cture  e t travaille  à 
te m ps partie l com m e  infograph iste . Il travaille  dans 
l'arch ite cture , la conce ption de  produit, de s  proje ts 
de  conce ption d'intérie urs  e t plus im portant, ch e rch e  
à faire  carrière  dans le  de s ign autom obile .
w w w.fre e w e bs .com /m ultid
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Réalisation de  «Cutting th e  W ave s»

Etant un utilisate ur régulie r de  Ble nde r, 
j'ai toujours atte ndu le  concours annue l 
Ble nde r F1. Malh e ure us e m e nt, lors de  
m a participation e n 2005, j'avais  pe u de  
te m ps disponible  e t je  n'ai pu le  
te rm ine r. En bre f, le  véh icule  était fait 
m ais  je  n'ai pas e u le  te m ps pour un 
décor. Toute fois , une  cinq uièm e  place  
m 'a m otivé pour produire  davantage  
l'année  suivante , ains i e n 2006 j'ai 
décidé de  faire  la m e ille ure  im age  dont 
j'étais  capable , ave c autant de  détails 
q ue  poss ible , e t surtout un décor.

M odélis e r la voiture
Ce tte  année , je  voulais  q ue lq ue  ch os e  de  
"frais" e t novate ur. J'ai donc e nte rré le  
conce pt ancie n de  voiture  à roue s  e t ai 
décidé de  faire  un véh icule  allant sur 
l'e au ave c un m ote ur de  je t. Ce la 
com binait vol e t e au, vu q ue  je  voulais  
q ue lq ue  ch os e  basé autour du th èm e  de  
l'e au ce tte  année . J'ai com m e ncé à faire  
de s  e s q uis s e s  e t j'ai décidé de  re te nir le  
de s ign suivant :

Com m e  dans la plupart de s  proje ts , ce lui-
ci a égale m e nt dém arré par la ph as e  de  
m odélisation. J'ai scanné m e s  croq uis  e t 
je  le s  ai plaq ués sur 2 plans dans 
Ble nde r grâce  à "l'UVm apping", 
pe rm e ttant, com m e  ave c un "blue print", 
d'obte nir une  vue  de  côté e t une  vue  de  
de s sus .

Je  m odélis e  souve nt à l'aide  de  "m e s h " 
subdivisés , puis q ue  le s  "Me s h  tools" 
dans Ble nde r sont bie n avancés . 
Néanm oins , pour m 'aide r à m odélis e r, 
j'ai tout d'abord re prés e nté le s contours 
du véh icule  ave c de s  courbe s  de  bézie r 
e n 3D (3D be zie r curve s), ajustée s  au 
"blue print" (voir Figure  2). Ce la a am e né 
q ue lq ue s  ajuste m e nts e n 3D pour le s 
faire  be lle s e t fluide s , afin de  donne r aux 
contours du véh icule  un aérodynam ism e  
corre ct.

En utilisant le s "Curve s" com m e  
contours , j'ai m odélisé le  "m e s h " 
corre spondant au corps de  la F1, e n 
procédant de  ce tte  m anière  : "Subsurf" 
une  fois , "Alt-C" =>  "conve rt to m e s h ", 
puis  j'ai continué la m odélisation. La 
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figure  3 prés e nte  plus ou m oins  le  
m odèle  final, ave c la prés e nce  de  la 
grille  avant, de  la prote ction contre  le  
ve nt, de s  e ntrée s  d'air sur le  toit e t de s  
ph are s  à l'avant. Pour re ndre  ce  m odèle  
plus attrayant, pour faire  im pre s s ion, j’ai 
divisé le  fus e lage  e n 2 partie s  de  
coule urs différe nte s , pour de s  raisons 
pure m e nt e sth étiq ue s .

Le  conducte ur
Bie n q ue  je  ne  sois  pas un bon 
"ch aracte r m ode le r" (m ode le ur de  
pe rsonnage s), surtout pas pour le s 
h um ains  réaliste s , j'ai juste  ajouté un 
bonh om m e  dans la scène  pour la re ndre  
plus vivante . La figure  4 m ontre  m on 
pilote , ave c l'intérie ur du cock pit. Son 
corps e st un m odèle  q ue  j'ai réalisé, m ais  
je  dois  avoue r q ue  la tête  e st un m odèle  
"Mak e H um an?" q ue  j'ai collé au corps . Il 
e st totale m e nt "riggé" (arm aturé), 
e xce pté le s doigts . En suivant m a ligne  
dire ctrice  "détails, détails, détails", j'ai 
ajouté un casq ue , de s  lune tte s , 4 
ce inture s  ave c le  bouton pour s e  
détach e r, com m e  on pe ut le  voir dans le  

re ndu final.

L'e au
L'e au q ue  j'ai utilisée  vie nt d'une  
ancie nne  im age  q ue  j'ai faite  (Ve nice  
Morning) e t q ue  j'appréciais  be aucoup. 
Ce  n'e st vraim e nt pas com pliq ué, le s  
vague s  sont faite s  ave c 3 te xture s  
"Clouds" ave c différe nts param ètre s  
"Input Size  X, Y, Z " e n tant q ue  "Bum p 
Map", q ui donne nt 3 couch e s  de  vague s  : 
de s  pe tite s , de s  m oye nne s  e t de s  
gross e s . Le  "m ate rial" e st lui-m êm e  un 
s im ple  "m ate rial ble u ve rt" réfléch is sant 
e t réfractant. La figure  5 e st m on 

pre m ie r W IP du proje t, posté sur 
q ue lq ue s  forum s de  3D sur le  ne t 
(Elys iun/Ble nde rartists). C'e st un bon 
te st vu q ue  le s  com m e ntaire s  q ue  j'ai 
re çus m 'ont vraim e nt aidé à déve loppe r 
la suite  de  l'im age . La plupart de s  ge ns  
ont dit q ue  ça re s s e m blait davantage  à 
un m odèle  réduit q u'à une  voiture  de  
cours e , un pe u com m e  un joue t dans 
une  baignoire . J'ai décidé de  m e  
débarrass e r de  la "baignoire " pour 
lais s e r place  à la m e r !

L'éclairage
Pour l'éclairage , j'ai utilisé une  "Map 
H DR" générée  ave c Te rrage n, puis q ue  
Te rrage n pe ut faire  q ue lq ue s  très jolis  
re ndus de  cie ux. Pour trouve r la parfaite  
dispos ition de  m on im age , j'ai e s sayé 
de s  réglage s  dive rs  pour m e s  "Maps 
H DR" jusq u'à ce  q ue  je  trouve  le s bons 
com m e  m ontrés dans l'im age  suivante  : 
un très joli cie l m atinal ros e -jaune . 
C'était sans doute  LE cie l parfait pour un 
te st sur le  circuit m arin, le  m atin. Quant 
à la "GI" ("global illum ination"), à l'instar 
de  nom bre us e s  autre s  de  m e s  
productions , une  lam pe  "Sun" e st utilisée  
e n plus pour durcir le s om bre s , bie n q ue  
ce la ne  re nd pas très bie n ave c l'e au. 
Pour le  réalism e , la lam pe  "Sun" e st 
alignée  ave c le  "Sun" de  la "Map H DR" 
de  Te rrage n.

Vague s  fluide s
Une  partie  im portante  de  l'im age  e st la 
façon dont la m e r réagit vis -à-vis  du 
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véh icule . Ce  de rnie r e st constam m e nt e n 
m ouve m e nt, "coupant le s vague s". Pour 
ce tte  capture , il pre nd un virage  s e rré à 
gauch e  alors q ue  le s  vague s  continue nt 
sur sa traje ctoire  précéde nte . Pour crée r 
de s  boss e s  e t de s  dépre s s ions corre cte s  
à la surface  de  l'e au, j'ai utilisé le  très 
agréable  outil de  s im ulation de  fluide s . Il 
a fallu au m oins  20, voire  plus, e s sais  
pour obte nir la form e  e scom ptée  de  la 
vague . Le  réglage  q ui a finale m e nt 
fonctionné était un cube  de  la form e  d'un 
bloc d'e au, à la bas e  du dom aine  de  
s im ulation, e t une  large  boule  d'e au 
lancée  ave c une  vélocité (v0) e t une  
traje ctoire  obliq ue , dans la m êm e  
dire ction q ue  ce lle  du véh icule . Ce la 
créait un e ffe t de  vague  sym path iq ue .

L'étape  suivante  était d'intégre r le  
"Dom ain" lim ité de  la s im ulation dans le  
grand dis q ue  d'e au q ui re prés e ntait la 
m e r. Après plus ie urs  e s sais  infructue ux 
ave c d'autre s  outils, le  script "Me s h  ->  
Apply de form ations" a conve rti m a 
s im ulation de  fluide s  "Bak e d" e n un 
"Me s h " éditable . Ce lui-ci fut raccordé à la 

m e r. Astuce  : pour re ndre  ce tte  m e r 
infinie , le  bord du dis q ue  e st à e nviron 
1000 unités ble nde r. Ce  n'e st pas 
suffisant, vous pouve z aisém e nt 
constate r q ue  le  "W orld" s e  te rm ine  
abrupte m e nt. Donc, le s "Ve rte x" aux 
bords ont été légère m e nt re m ontés, 
faisant re m onte r un pe u la courbe  du 
dis q ue , e t c'e st pour ce la q ue  la m e r 
s e m ble  s 'éte ndre  jusq u'à l'h orizon.

Supplém e nts
Puis q ue  le s  obje ts principaux ont été 
créés , passons aux e xtras ! J'ai m odélisé 
2 dauph ins  e t je  le s  ai pe ints à l'aide  du 
"Ve rte x paint". Vous pouve z le s 
ape rce voir dans la m e r sur l'im age  
finale . Je  ne  suis  pas e xacte m e nt sûr q ue  
le s  cours e s  soie nt autorisée s  là où le s 
dauph ins  vive nt, m ais  je  le s  ai tout de  
m êm e  gardés . La piste  e st e lle -m êm e  

com posée  de  bouée s  e t de  q ue lq ue s  
panne aux de  dire ction (Figure  7). Il y a 
auss i une  cam éra sur une  plate form e  
(Figure  8), ave c le  m êm e  bonh om m e  q ue  
ce lui m odélisé auparavant. C'était 
m arrant de  m odélis e r son s iège  
anim able , q ui e st tout s im ple m e nt 
"riggé" ave c une  arm ature , ave c le s fils 
e t tout ce  q ui suit son m ouve m e nt.

La figure  9  e st la finition de  l'arrière  du 
véh icule , ave c plus ie urs  détails 
intére s sants . C'e st l'éch appe m e nt du 
m ote ur du je t q ui e xpulse  l'air —  l'indice  
de  réfraction de  l'air ch aud étant plus 
éle vé q ue  ce lui de  l'air froid —  e t il y a 
juste  un soupçon de  ble u là où il q uitte  le  
bate au. Une  e rre ur com m une  q ue  je  vois  
dans plus ie urs  im age s  e st l'usage  
e xce s s if de  fum ée s  de ns e s , souve nt de s  
particule s , pour l'éch appe m e nt de s  
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m ote urs . Ce  n'e st pas réaliste , le s  
m ote urs  ne  brûle nt pas l'air, s i vous 
voye z du fe u ou de  la fum ée  —  à ne  pas 
confondre  ave c le s trainée s  de  
conde nsation —  ve nant de s  
éch appe m e nts , c'e st dû à de  série ux 
problèm e s  te ch niq ue s  dans le  m ote ur 
(ça m e  rappe lle  le s Month y Pyth ons , 
dans "H ow  to irritate  Pe ople " : "Ce  n'e st 
pas une  raison pour sonne r l'alarm e , le s  
aile s  ne  sont pas e n fe u" :) ), j'ai donc 
décidé de  ne  pas e n faire . Le s  
éch appe m e nts vis ible s ici étaie nt e n fait 
un joli "m ate rial" com ple xe , ave c de  
nom bre us e s  te xture s  procédurale s e t 
"colorbands". Le s  pe tite s  goutte s  d'e au 
sont le  résultat d'une  s im ulation de  
fluide s  séparée , q ui a été conve rti e n 
"m e s h ", dont le s pe tite s  goutte s  ont été 
gardée s . Il y a auss i de s  tach e s  brillante s  
sur la coq ue  de  la voiture  q ui 
corre sponde nt aux goutte s  d'e au q ui ont 

éclaboussée s  le  fus e lage  à l'arrière  (la 
rés istance  de  l'air pe ut dis s ipe r ce s  
goutte s  ve rs  l'avant).

Re touch e s finale s
Quand la durée  de  la com pétition a été 
allongée  d'un m ois , je  n'avais  rée lle m e nt 

plus rie n à faire . J'ai ajouté l'île  ave c le  
ph are  e n arrière -plan, ave c q ue lq ue s  
palm ie rs , dont le s détails ont été, h élas, 
pe rdus ave c le  "m otion blur". O ui : 
"m otion blur". J'ai s im ple m e nt re ndu une  
"De pth  Map" de  l'im age , e t je  l'ai utilisée  
com m e  un m asq ue , appliq ué e n post-
prod dans "Core l Ph otopaint" e n tant q ue  
"m otion blur" pour le s partie s  à l'arrière  
de  l'im age . C'était une  façon s im ple  pour 
sépare r le  véh icule  du pre m ie r plan. J'ai 
auss i appliq ué un pe u de  "Gauss ian Blur" 
e t de  la déssaturation pour l'arrière -plan.

Que stion : Pourq uoi e st-ce  inscrit Falcon 
Racing sur le  côté ? Si vous re garde z sur 
m on blue print e s q uis sé au début, on 
pe ut voir q ue  le  véh icule  re s s e m ble  au 
be c ouve rt de  n'im porte  q ue l rapace . Par 
conséq ue nt, "Falcon" (= faucon, NDT) e t 
le  logo sont appropriés .

Et l'im age  finale  a été notée  q uatrièm e . 
Pas m al, m ais  ce la aurait pu être  m ie ux. 
Mais  il y a toujours une  proch aine  fois  ! 
:). O n s e  voit à la cours e  !
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Nive au: Inte rm édiaire  à avancé

Dépliage  UV - 
m atériaux construction - 
displace m e nt m apping - 
m élange  de  déplace m e nt

Introduction
Ce  tutorie l va e xpliq ue r com m e nt le s 
différe nts type s  de  surface s  m étalliq ue s , 
q ue  l'on trouve  dans la conce ption 
industrie l e t dans le  travail du m étal, 
pe uve nt être  re produite s  dans Ble nde r. Il 
va donc traite r de s  te xture s  de  m étal 
brossés ou m arte lés, e n incluant la 
m odélisation, le  dépliage  de s  UV, ains i 
q u'une  approch e  du te xturage  e t de  s e s  
te ch niq ue s .

La plupart de s  scène s  sont e n lie n ave c 
la bijoute rie , car c'e st m on occupation 
principale  actue lle m e nt. Ce pe ndant, tout 
ce  q ui e st e xpliq ué ici pe ut facile m e nt 
être  transféré à d'autre s  type s  d'obje t - 
com m e  le  m ontre  le  de rnie r ch apitre .

1 Sh ade r de  m étal brossé
Com m e nçons par parle r du Sh ade r m étal 
brossé.
Be aucoup d'étudiants du pre m ie r 
s e m e stre  s 'ém e rve ille nt sur le ur pre m ie r 
anne au m oulé e n arge nt après avoir 
com m e ncé à ne ttoye r le ur pre m ière  
pièce  au papie r de  ve rre . Ils aim e nt 
bouge r l'anne au e t profite r de s  
variations de  re fle ts q ui s 'étire nt. Mais  
q ue  sont ce s  re fle ts anisotropiq ue s  ? De s  
m icros illons à la surface  du m étal poli 
réfléch is sant la lum ière  suivant différe nts 
angle s - pe rpe ndiculaire m e nt à la 
dire ction de s  s illons.

Ce s  élém e nts visue ls, connus 
com m uném e nt sous le  nom  de  m otifs 
linéaire s  e t circulaire s , sont appe lés 
réfle xions spéculaire s  anisotrope s , ou 
plus s im ple m e nt re fle ts anisotropiq ue s . 
Ce pe ndant, ce s  s illons diffus e nt auss i la 
vale ur du re fle t de  la m êm e  m anière . Ce  
ph énom ène  e st connu sous le  nom  de  
réfle xion anisotropiq ue . Ce  n'e st pas 
s e ule m e nt un re fle t diffus , floué de  
m anière  radiale , parce  q ue  le  re fle t 
anisotropiq ue  e st étiré q uand le  re fle t 
spéculaire  e st étiré. Un re fle t 
anisotropiq ue  e st com posé de  fine s  

ligne s  parallèle s de  réfle xion suivant la 
taille  du s illon.

Il e st im portant de  savoir q ue  le s  obje ts 
proch e s  apparais s e nt plus clairs  dans la 
réfle xion e t q ue  le s  obje ts plus lointains  
apparais s e nt plus diffus . Le  de rnie r point 
im portant e st q u'il e st actue lle m e nt 
difficile  de  re crée r ce  type  d'e ffe t ave c le  
systèm e  de  m atériaux de  Ble nde r. Ce  
n'e st pas s im ple m e nt la q ue stion d'étire r 
un re fle t suivant un axe  pe rpe ndiculaire  
aux m icro s illons, m ais  plutôt de  faire  e n 
sorte  q ue  le  flou soit fonction de  la 
distance  e ntre  l'obje t réfléch i e t la 
surface  réfléch is sante .

Pour crée r ce t e ffe t visue l, nous avons 
be soin de  crée r une  "bum p m ap" q ui va 
fournir la q uantité néce s saire  de  
m icros illons. Com m e  nous travaillons e n 
72 points par pouce  (72 DPI) e t pas dans 
le  m onde  rée l, nous avons s e ule m e nt un 
nom bre  d'inform ations visue lle s lim itée s  
(pixe ls) pour crée r ce t e ffe t. La solution 
de  ce  problèm e  te ch niq ue  e st de  crée r 
un fondu e ntre  le s  différe nts m atériaux 
q ui ont de s  vale urs de  "bum p" 
légère m e nt différe nte s . En le s 
supe rposant e t e n le s m élange ant, nous 
pouvons crée r ce tte  be lle  surface  dont 
nous avons be soin. Ch aq ue  m atériau q ue  
nous allons crée r aura une  vale ur de  
re fle t raytracé faible  ave c un e ffe t 
Fre sne l volontaire . D e  plus, ch aq ue  
m atériau va utilis e r le  m ode  "d'UV 
m apping" pour toute s  le s  te xture s  
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"bum p" utilisée s .

Le  pre m ie r m atériau contie nt le  principal 
re fle t spéculaire  anisotropiq ue  e n 
utilisant la nouve lle  fonction "Tange nt V" 
pour le s re fle ts spéculaire s . Il s e rvira de  
m atériau de  bas e  principal. Il contie nt 
auss i q ue lq ue s  réglage s  de  réfle xion 
"raytracée s". Il e st très utile  de  donne r à 
ch aq ue  m atériau un nom  uniq ue  q ui 
vous aide ra à le s gére r. 

Com m e  te xture , vous pouve z utilis e r une  
im age  créée  dans Ph otos h op (ou un 
autre  softw are  d'édition d'im age ) e n 
utilisant une  te xture  "nois e " sur laq ue lle  
on appliq ue  un "flou de  m ouve m e nt", ou 
vous pouve z utilis e r le s  te xture s  
procédurale s . L'intérêt de  la te xture  
procédurale  e st q u'e lle  e st indépe ndante  
de  la résolution. Je  préfère  utilis e r le  
"voronoi". Ce tte  te xture  pe rm e t d'obte nir 
d'agréable s m otifs s e m blable s à ce ux de  
type  "nois e ". En activant le  bouton "Int" 
vous pouve z décide r d'utilis e r s e ule m e nt 
de s  points ou plus com m e  une  structure  
e n "ce llule ", e n jouant sur le s vale urs de  
lum inos ité e t de  contraste . D e  plus, vous 
pouve z e xpérim e nte r l'option "Col1". 

Ave c la vale ur d'éch e lle  de  te xture  de  
Ble nde r, vous pouve z contrôle r la taille  
de s  e ndroits q ui s e ront e nsuite  étirés .

Vous pouve z m ainte nant décide r s i vous 
voule z étire r com plète m e nt la te xture  le  
long d'un axe  e n désactivant un axe  
dans l'ongle t "Map Input", ou vous 
pouve z utilis e r le s  vale urs de  "taille  X-Z " 
pour réduire  l'éch e lle  du m otif le  long 
d'un axe  e t l'étire r le  long de  l'autre .

Ce la produira le  m êm e  e ffe t visue l q ue  
ce lui obte nu dans Ph otos h op de  toute  
façon. Le  nœ ud "m ate rial" e st conne cté 
au canal d'e ntrée  coule ur d'un nœ ud 
"Color Mixe r" q ui lui, e st conne cté au 
canal coule ur du nœ ud de  sortie . L'étape  
suivante  e st de  crée r un s e cond 
m atériau q ui contie nt une  réfle xion 

spéculaire  diffus e  e t non étirée . Ce la 
aide  à construire  un re fle t spéculaire  à 
plus ie urs  face tte s  ce  q ui e st typiq ue  de s  
surface s  m étalliq ue s  brossée s .

Ce  m atériau, nous le  copions e n ayant à 
ch aq ue  fois  de s  vale urs de  "bum p" 
différe nte s , puis  nous le s m ixons ave c 
le s nœ uds "color m ixe r". Le  résultat final 
de  ce  rés e au de  m atériaux de vra être  
raccordé à la s e conde  e ntrée  "color" à 
laq ue lle  le  pre m ie r m atériau a été 
conne cté. La q uantité de  s e conds 
m atériaux va définir la fine s s e  de  
l'aspe ct brossé e t la douce ur de  la 
réfle xion anisotropiq ue .

Une  vue  sch ém atiq ue  re s s e m ble rait à 
l'im age  suivante  (fig. 4).
Arbre  de  m atériau pour un s h ade r de  
m étal brossé : m atériau de  bas e  ave c un 
s e cond s h ade r e n re fle t anisotropiq ue  
ave c un spéculaire  éle vé e t q uantité de  
s e conds m atériaux ave c différe nts 
réglage s  de  "bum p".

Surface s ve rnie s
Le s surface s  e n m étal brossé pos e nt 
souve nt le  problèm e  du dépôt de  
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pouss ière  dans le s m icro s illons. Pour 
évite r ce la, on pe ut re couvrir la surface  
ave c une  laq ue . Ce la va avoir pour 
résultat une  réfle xion spéculaire  forte  e t 
précis e , e t un re fle t spéculaire  q ui aura 
l'air plus doux. Pour avoir ce  résultat, 
vous de vre z dim inue r la vale ur du re fle t 
anisotropiq ue  e t augm e nte r la vale ur 
pour un s e ul de s  re fle ts spéculaire s .

Com m e nt déplie r
Le s re fle ts anisotropiq ue s  sont souve nt 

trouvés sur le s obje ts m étalliq ue s  q ui 
re prés e nte nt de s  prim itive s  
géom étriq ue s , com m e  un tube , une  
balle , une  fe uille , une  boite . Avant de  
continue r, je  souh aite  vous prés e nte r 
ce rtaine s  astuce s  im portante s .

1. Es saye z de  toujours déplie r le  m e s h  
sur le  côté ou e n vue  du de s sus , m ais  
jam ais  d'une  vue  e n pe rspe ctive  afin 
d'évite r toute  distors ion de  la te xture  UV 
q ui va être  appliq uée . Si vos obje ts ou 
le s face s  ne  sont pas alignés sur tous le s 

axe s , e s saye z de  vous place r 
pe rpe ndiculaire m e nt aux face s  q ue  vous 
déplie z.
2. Pour évite r le s distors ions , il faut 
toujours e s saye r d'appliq ue r une  m is e  à 
l'éch e lle  de s  face s  dans l'édite ur UV afin 
q u'e lle s re spe cte nt le s dim e ns ions 
q u'e lle s ont sur le  m odèle  3D. C'e st 
vraim e nt im portant de  garde r ce ci à 
l'e sprit q uand on suit le s étape s  
suivante s .
3. Vous de vrie z cach e r le s  "se am s" 
(couture s) de s  UV soit e n ajoutant une  
géom étrie  au de s sus , soit e n le s pivotant 
par rapport à la cam éra.
4. Utilis e z le s "se am s" pour décide r où le  
m e s h  va s e  déplie r pour avoir un 
m e ille ur contrôle  de s  rupture s  de s  re fle ts .
5. Faite s  pivote r le  m e s h  dans l'édite ur 
UV contrôle ra l'orie ntation de  la réfle xion 
spéculaire . Pe ns e z aux UV dans une  
s e ule  dire ction. Le s  UV pe uve nt être  ve rs  
le  h aut/ve rs  le  bas , e t on pe ut le s pivote r 
à 9 0°, appe lons le s 'VU', ils pe uve nt 
auss i alle r ve rs  la gauch e  ou la droite .
6. Pour crée r de s  détails doux, fluide s  e t 
anisotropiq ue s  (dépe ndant de  la 
dire ction) sur de s  obje ts courbe s , vous 
aure z be soin de  dispos e r d'une  surface  
très douce  soit e n utilisant une  
"subdivis ion sm ooth ée ", soit le  
m odificate ur "subsurf". Sinon vous alle z 
avoir de s  côtés saillants dans le s re fle ts .

Le  dépliage  suivant un Plan : 
"Unw rap >  Proje ct from  vie w " : C'e st 
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l'option de  dépliage  la plus s im ple . Il faut 
juste  s 'as sure r q ue  la vue  e st 
pe rpe ndiculaire  par rapport à la surface .
Le  dépliage  Cylindriq ue  : "Unw rap >  
Cylinde r from  vie w " : Pour te xture r un 
cylindre  fe rm é, j'ai trouvé plus facile  de  
crée r un tube  e t de  le  déplie r pour 
com m e nce r. Après ce tte  étape , vous 
de vrie z crée r une  nouve lle  boucle  (loop) 
ass e z proch e  du bord de  l'e xtrém ité q ue  
vous voule z fe rm e r. Puis q ue  vous ave z 
déjà déplié le  tube , le  ch ange m e nt dans 
le  m odèle  s e ra m is  à jour dans la ve rs ion 
dépliée  du m odèle . Séle ctionne z la 
boucle  supérie ure  du tube  e t réduis e z 
son diam ètre  pour bouch e r le  tube  e n 
créant un bouch on. Ne  réunis s e z pas le s 
points . D e  ce tte  façon, vous pouve z 
crée r un cylindre  dont le s côtés ont de s  
re fle ts linéaire s  e t le  couve rcle  de s  
re fle ts circulaire s  com m e  ce ux d'un CD.

Le  dépliage  e n boîte  : "Unw rap >  
Unw rap w ith  s e am s m ark e d be fore " : 
Une  boîte  e st une  form e  s im ple  à déplie r. 
Il y a s e ule m e nt q uatre  face s  e t de ux 
couve rcle s . Ce pe ndant, contraire m e nt à 
un cylindre , la boîte  ne  pe ut fournir q ue  
de s  re fle ts linéaire s . Ce  q ui s ignifie  auss i 
q ue  le s  couve rcle s vont suivre  une  
dire ction linéaire  q ui va alle r d'une  face  
vois ine  à l'autre  à trave rs  la surface  du 
capuch on. Le s  de ux autre s  face s  vont 
fournir un re fle t spéculaire  anisotropiq ue  
q ui ne  s e ra pas e n accord ave c le  re fle t 
spéculaire  d'au m oins  un de s  de ux 
capuch ons . Si vous pre ne z un pe tit cube  

de  m étal e t q ue  vous e s saye z de  bross e r 
ch aq ue  face  au papie r de  ve rre , vous 
ve rre z q ue  vous ne  pourre z re lie r q ue  4 
face s  e n form ant une  boucle  de  face s . 
Le s  de ux autre s  face s  ne  pourront pas 
être  intégrée s .

Le  dépliage  e n sph ère  : "Unw rap >  
Sph e re  from  vie w " : une  sph ère  e st auss i 
très facile  à déplie r. Il suffit de  s e  m e ttre  
e n vue  de  côté e t de  la déplie r. Vous 
re m arq ue re z q ue  le s  pôle s m ontre nt de s  
arte facts plus som bre s . Pour régle r ce la, 
re tire r le s  de ux points de s  pôle s afin 
d'ouvrir la sph ère . Séle ctionne z une  
boucle  de  points , e xtrude z e t m odifie z la 
taille  pour fe rm e r l'une  de s  e xtrém ités . 
Vous de vre z déplace r le s nouve aux 
points dans la m êm e  pos ition q ue  le s  
points q ue  vous ave z re tirés au début 
pour cons e rve r la courbe  de  la sph ère  
aux pôle s . Com m e  pour le  cylindre , ne  
réunis s e z pas le s ve rtice s  pour fe rm e r la 
sph ère .

Le s  form e s  m élangée s  : Se lon votre  
obje t, vous pourre z avoir à utilis e r 
différe nte s  m éth ode s  de  dépliage  pour 
obte nir de  bons résultats . Dans m on 
obje t te st, je  ve ux déplie r un obje t 
cylindriq ue  q ui contie nt un élém e nt 
e xtrudé.

Étape  1 : construction du 
volum e  de  base
Parce  q ue  vous de ve z avoir une  surface  
très lis s e  pour re ce voir de s  re fle ts 

anisotropiq ue s  doux, je  préfère  crée r de s  
obje ts cylindriq ue s  à partir de  cube  e n 
utilisant le  m odificate ur "Subsurf" pour 
crée r la ronde ur. En com m e nçant ave c 
une  boîte , je  supprim e  le s  face s  
supérie ure s  e t inférie ure s , e t ajoute  de ux 
"loop cuts". (Im age  1)

Je  pass e  e n vue  de  côté e t déplie  la boite  
com m e  s i c'était un cylindre  de puis  ce tte  
vue .

Ensuite  je  re dim e ns ionne  le s face s  dans 
l'édite ur UV pour q u'e lle s soie nt de  la 
m êm e  taille  q ue  la face  du m aillage  3D . 
(Im age  2)

Nous pouvons m ainte nant te ste r le  
pre m ie r résultat. Active z le  "Subsurf" 
ave c une  vale ur de  "re nde r le ve ls" de  5 
e t crée z un m atériau ave c l'option 
"Tange nt V", trouvée  dans le  panne au 
"s h ade rs", activée . Active z le  lis sage  
("sm ooth ") sur le s face s  de  l'obje t e t 
e ffe ctue z une  prévisualisation. Vous 
pourre z voir un re fle t anisotropiq ue  doux 
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e t agréable . (im age  3)

Joue z pe ut-être  un pe u ave c le s vale urs 
de  re ndu du "Subsurf". L'augm e ntation 
e t la dim inution de  la vale ur, tout e n 
e ffe ctuant de s  prévisualisations rapide s , 
vous m ontre ront rapide m e nt com bie n le  
lis sage  de  la surface  a un im pact sur la 
douce ur de s  re fle ts .

Étape  2 : Am élioration de  la 
géom étrie  e t du dépliage
Séle ctionnons une  face  e t e xtrudons -la, 
puis  re gardons le  résultat dans l'édite ur 
UV. Com m e  vous pouve z le  voir, le s  
nouve lle s face s  créée s  s e  ch e vauch e nt 
e t une  rapide  prévisualisation du re ndu 
m ontre  un m auvais  résultat. (Im age  4)

Nous de vons ch ois ir le s  face s  
nouve lle m e nt créée s  dans le  m ode  de  
séle ction de  face  e t le s déroule r ave c "U 
>  Unw rap". En re tournant dans l'édite ur 
UV, nous ve rrons q ue  le s  proportions 

sont totale m e nt fantais iste s  e t nous 
de vons m anue lle m e nt le s corrige r. 
(im age  5)

Séle ctionne z toute s  le s  face s  de  l'obje t 
e n m ode  séle ction de  face . Alle z dans 
l'édite ur UV e t réduis e z la taille  de s  
nouve lle s face s  afin q u'e lle s 
re prés e nte nt le s dim e ns ions rée lle s de  
l'obje t 3D. (Im age  6)
Vous alle z voir de ux bords jaune s , un 
ve rt e t un rouge . Le  bord rouge  e t le  
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bord ve rt re prés e nte nt l'orie ntation de  
l'UV. (Im age  7)

Ch ois is s e z une  face  à côté de  ce tte  face  
e t vous ve rre z q ue  parfois  le  
ch ange m e nt de  coule ur dépe nd de  
l'orie ntation. Ce pe ndant, dans le  cas où 
le  bord inférie ur d'une  face  e st rouge  e t 
le  bord supérie ur de  la face  e n de s sous 
e st ve rt dans le  m ode  de  séle ction de  
Face  - e t q ue  dans l'édite ur UV, il e n e st 

de  m êm e , vous ête s  bon ; ils s e  
supe rpos e nt e t partage nt le s m êm e s  
coordonnée s  dans l'e space  2D . (im age  8)

Dans le  cas où, dans l'édite ur UV, le s 
de ux bords ne  s e  ch e vauch e nt pas , le s  
face s  auront de s  orie ntations e t de s  
pos itionne m e nts d'UV différe nts , e t le  
re fle t va pass e r à trave rs  le s  de ux face s  
conne ctée s . (Im age  9 )

J'ai auss i fait tourne r la face  pour 
m ontre r com m e nt ce la affe cte ra 
l'orie ntation du re fle t e t de  n'im porte  
q ue lle s te xture s  utilisant le s 
coordonnée s  UV.

Appliq ue z une  te xture  "voronoi" de  taille  
réduite  e t étire z-la le  long d'un axe  

pe ndant q ue  vous déséle ctionne z l'axe  
q ui e st pe rpe ndiculaire  à la dire ction de  
votre  re fle t spéculaire  anisotropiq ue  
dans l'ongle t "Map Input". Me tte z la 
te xture  dans le  canal "Norm al", 
séle ctionne z le  m ode  d'application de  la 
te xture  UV, faite s  un re ndu rapide  e t 
profite z du be l e ffe t. (Im age  10)

Com m e  vous pouve z le  voir, le s  re fle ts 
accom pagne nt agréable m e nt la 
géom étrie .

Étape  3 : Répare r la continuité 
de  la te xture
Ce pe ndant, la te xture  procédurale  
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s e m ble  avoir q ue lq ue s  m auvais e s  
couture s . C'e st parce  q ue  nous n'avons 
pas soudé le s de rnière s  face s  q ue  nous 
avons ajoutée s  à l'intérie ur de  l'édite ur 
UV ave c le s face s  du cube . Nous de vons 
le  faire  m ainte nant. Ch ois is s e z le s face s  
de s  nouve lle s partie s  e xtrudée s  e t 
déplace z-le s dans le  trou du cube  déplié. 
L'utilisation de  "Snap to pixe l" aide ra à 
déplace r le s face s . Étire z-le s  pour 
q u'e lle s re m plis s e nt ce  trou e t e nsuite  
soude z-le s individue lle m e nt le s points de  
face  s e  supe rposant. Faite s  un re ndu de  
te st e t vous ve rre z q ue  la te xture  
procédurale  continue  parfaite m e nt sur la 
géom étrie . (im age  11)

L'inconvénie nt étant q ue  la de rnière  
étape  déform e  le s dim e ns ions de s  face s  
réce m m e nt ajoutée s  à l'intérie ur de  
l'édite ur UV, déform ant ains i un pe u la 
te xture . Autre m e nt dit, com m e  vous 
pouve z le  voir, le s  côtés supérie urs  de s  
face s  e xtrudée s  m ontre nt de s  ligne s  
allongée s  alors q ue  le s  côtés ont un 
grain plus fin.

Étape  4 : Finition

Et m ainte nant, fe rm ons le  couve rcle . 
Com m e  pour le  "m apping" cylindriq ue , 
ajoute z une  rangée  de  ve rtice s  près du 
bord du cube  e n utilisant l'outil "e dge  
loop cut". Séle ctionne z e nsuite  le  bord 
supérie ur e t m e tte z-le  à l'éch e lle  jusq u'à 
ce  q ue  le s  bords s e  touch e nt le s uns le s 
autre s  (Im age  12). Pour q u'ils s e  

touch e nt parfaite m e nt, utilis e z la touch e  
"CTRL" e t re lâch e z le  bouton de  la souris  
q uand la vale ur de  la m is e  à l'éch e lle  
atte int 0 pour X, Y, e t Z . (Im age  13)

La de rnière  étape  doit inclure  une  autre  
découpe  ave c "Edge  loop" près du bord 
du som m e t pour crée r un bord arrondi 
pour le  couve rcle  du pôle . (im age  14)

(Re ndu final : m étal brossé)

Com m e ntaire s

Ce tte  vue  d'e ns e m ble  de vrait vous 
m ontre r une  approch e  de  l'application de  
te xture  ains i q ue  de  la m odélisation. 
N'e s saye z pas de  faire  votre  obje t trop 
com ple xe . Auss i, garde z à l'e sprit 
q u'ave c une  très bonne  te xture  vous ne  
de vrie z pas avoir à vous inq uiéte r de  la 
conce ption géom étriq ue . En de s s inant la 
form e  e n fils de  fe r à bas e  de  "q uads" de  
vos obje ts avant le ur m odélisation, ce la 
vous aide ra à prépare r la conce ption e t 
pourra vous épargne r pas m al de  te m ps 
au final. Partir de  rie n n'e st pas toujours 
évide nt - particulière m e nt q uand vous 
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vous re nde z com pte  q u'ave c un pe u plus 
de  préparation vous aurie z déjà fini.

Par le  re couvre m e nt de s  m atériaux 
s e condaire s , nous obte nons auss i 
d'agréable s réfle xions spéculaire s  
brillante s , particulière m e nt le  long de s  
bords com m e  ce lle s obs e rvée s  sur le  
bord supérie ur du cylindre .

Expérim e nte z le s différe nte s  approch e s  
q ue  je  vous ai m ontrée s . Par e xe m ple , 
l'édite ur UV e st ass e z sym pa pour joue r 
ave c, au cas où vous voudrie z crée r 
q ue lq ue s  distors ions am usante s  de s  
re fle ts anisotropiq ue s . Lais s e z le s face s  
s e  ch e vauch e r ou pivote z ce rtaine s  face s  
puis  soude z-le s avant de  le s  pivote r à 
nouve au dans l'obje t principal. Le s  
résultats pourraie nt bie n ne  pas être  très 
réaliste s  ou utile s  pour re prés e nte r un 
obje t rée l. Ce pe ndant, ils pourraie nt être  
utile s  pour q ue lq ue  ch os e  d'e xpérim e ntal 
ou pour d'autre s  applications dans 
le sq ue lle s vous pourrie z voir ce la 
fonctionne r. (Im age  15)

2. Sh ade r de  m étal m arte lé 
(frappé)

Modélisation d'un brace le t
Pour crée r un brace le t forgé, j'aplatis  le s  
e xtrém ités ave c une  pre s s e  tournante  e t 
je  le s  aplatis  (Définition de  l'aplatis sage  : 
adoucir le s irrégularités de  la surface  
d'une  fe uille  de  m étal ave c de s  coups de  
m arte au répétés). Ce la produit de  be lle s 
e xtrém ités arrondie s  e t coniq ue s  q ui 
pourront être  te xturée s . Pour ce la j'utilis e  
principale m e nt un m arte au arrondi. A 
trave rs  le  travail de  la te xture , je  
transform e  la s e ction ce ntrale  ronde  e n 
une  form e  octogonale .
Ce tte  form e  doit être  re créée  lors de  la 
m odélisation. Je  com m e nce  par le  ce ntre  
du brace le t e t je  crée  un octogone . En 
e xtrudant e t e n réduisant régulière m e nt 
la taille  de  ch aq ue  e xtrus ion, je  pe ux 
rapide m e nt construire  la partie  
principale  du brace le t (Im age  16).

Active r le  "subsurf", m e ttre  toute s  le s  
face s  e n "sm ooth " e t plie r ("Cre as e ") le s 
arête s  aux e xtrém ités du corps produira 
un corps agréable  e t arrondi, tandis  q ue  
le s  bords s e ront saillants . Je  préfère  avoir 

une  e xtrém ité aplatie  q ue  je  roule  e n 
boucle . Parce  q ue  ce s  e xtrém ités sont 
plate s , il ne  re ste  guère  de  te xture .

Pour le  m odélis e r, je  dois  transform e r la 
form e  d'octogone  e n une  form e  
re ctangulaire  e t déplace r le s points du 
ce ntre  sur le s côtés pour m odélis e r le s  
arête s  saillante s . Dans le s étape s  
suivante s , je  réduis  juste  légère m e nt 
l'épais s e ur du m odèle  e t construis  une  
boucle  (im age  17).

À caus e  de  la pre s s ion appliq uée  
pe ndant la courbure , le s  bords du m étal 
lui-m êm e  roule ront un pe u. Dans ce  cas , 
il s e rait plus s e nsé de  lais s e r le s  points 
du ce ntre  où ils sont e t dim inue r l'éch e lle  
de  tous ce s  points du ce ntre  q ui 
définis s e nt la boucle . (im age  18)

Nous pouvons utilis e r l'option "Edge  
cre as e " pour acce ntue r séle ctive m e nt 
le s bords de s  brace le ts . Le s  bords le  long 
de  la boucle  ont une  forte  vale ur pour 
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produire  de s  bords e ffilés, tandis  q ue  le s  
bords au ce ntre  du brace le t ont une  
vale ur inférie ure  pour produire  une  
trans ition agréable  e ntre  le s  bords de  
boucle  e t le s bords de  bas e . (im age  19 )

Création du sh ade r
Avant q ue  nous e ntrions plus e n détail 
dans la conce ption du s h ade r, je  
voudrais  prés e nte r q ue lq ue s  
inform ations de  bas e  q ui sont 
im portante s  à connaître  pour bie n 
m aîtris e r la création de  votre  s h ade r.

Déplace m e nt >  com m e nt m aîtris e r le  
déplace m e nt :
Ch aq ue  "displace m e nt m ap" (carte  de  
déplace m e nt) de vrait utilis e r le s  nive aux 
de  gris . Utilis e z l'option "No RGB" dans le  
panne au "Map To" pour transform e r 
ch aq ue  bande  e n inform ation e n nive au 
de  gris . Le  blanc e t le  noir sont de ux 
e xtrém ités du m ouve m e nt de  

déplace m e nt. La vale ur du déplace m e nt 
contrôle  la distance  e ntre  ce s  de ux 
e xtrém ités . Suivant la façon dont vous 
régle z la dire ction de  déplace m e nt (e x. : 
de  l'e xtérie ur ve rs  l'intérie ur de  la 
géom étrie ), le  blanc déplace ra le s 
polygone s  ve rs  l'intérie ur ou ve rs  
l'e xtérie ur. Le  Noir aurait l'e ffe t opposé. 
Un gris  ne utre  ne  déplace ra pas la 
géom étrie .

Donc, il e st re com m andé ne  pas 
travaille r ave c de s  trans itions du blanc 
au noir. Utilis e z s e ule m e nt de s  
trans itions du noir au gris  ne utre  à 
l'intérie ur de  la bande  colorée  e t 

séle ctionne z l'option "No RGB". D e  ce tte  
m anière , vous pouve z facile m e nt 
contrôle r la dire ction de  déplace m e nt 
ave c le  bouton 'D isp' dans l'ongle t "Map 
to".

Ste ncil >  com m e nt contrôle r le  m élange  
de  carte s  de  déplace m e nt :

Pour m élange r de ux te xture s  différe nte s  
e ns e m ble , vous de ve z place r une  te xture  
de  m asq ue  e ntre  e lle s q ui a le s options 
"No RGB" e t "Ste ncil" activée s  dans le  
panne au "Map to". "No RGB" vous 
pe rm e ttra de  m ie ux contrôle r le  
m élange , car ce lui-ci e st basé sur de s  
vale urs e n nuance  de  gris . L'option "No 
RGB" vous pe rm e t, égale m e nt, d'utilis e r 
la fonction "Color Band". Blanc s ignifie  
q ue  ce  s e ra 100 %  transpare nt e t noir 
s ignifie  q ue  ce  s e ra opaq ue . Le s  vale urs 
gris e s  re prés e nte ront le s vale urs 
trans itoire s  e ntre  blanc e t noir, 
autre m e nt dit - e ntre  transpare nt e t 
opaq ue .

Com m e  m e ntionné, nous avons une  
trans ition d'un octogone  possédant une  
te xture  dans l'e nve loppe  d'une  form e  
ve rs  un corps re ctangulaire  ne  possédant 
pas de  te xture . La création d'un m atériau 
com m e  ce lui-ci s e rait facile . Vous de vrie z 
s e ule m e nt appliq ue r une  te xture  de  
ce llule  com m e  carte  de  déplace m e nt 
pour le  corps principal, une  de uxièm e  
te xture  ave c une  vale ur de  déplace m e nt 
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inférie ure  e t une  te xture  de  m élange  
pour fus ionne r ce s  de ux te xture s  de  
déplace m e nt, où le  m odèle  ch ange  sa 
form e  de  s e ction croisée .

À m a connais sance , il n'e st pas e ncore  
poss ible  de  m élange r de s  canaux 
différe nts de  m atériaux utilisant une  
inform ation de  déplace m e nt. 
Actue lle m e nt, s e ule  la sortie  "Color" 
Lorsq ue  ce tte  lim itation s e ra supprim ée , 
ce la pe rm e ttra la création d'un s h ade r 
e n couch e s  ave c de s  param ètre s  de  
déplace m e nt différe nts e n utilisant le  
systèm e  nodal.

Une  vue  sch ém atiq ue  re s s e m ble rait à 
ce ci : arbre s  de  m atériaux de  m étal 
m arte lé : m élange
• canal un : 1. te xture  de  déplace m e nt 
("voronoi" de  grande  inte ns ité) 
• canal de ux : te xture  "ste ncil" ("UV 
m ap" pe inte  à la m ain) 
• canal trois  : 2.Te xture  de  déplace m e nt 
("voronoi" de  faible  inte ns ité) 

Ce la s ignifie  q ue  nous de vrons crée r une  
carte  de  déplace m e nt faite  à la m ain q ui 
fournit de s  vale urs de  déplace m e nt 
forte s  e t douce s  là où nous e n avons 
be soin. Ce  n'e st pas très difficile  e t pe ut 
produire  de s  résultats très convaincants . 
Ave c de s  Maps pe inte s  à la m ain, vous 
ave z auss i plus de  m aîtris e  sur le  
résultat final. Ce pe ndant, e lle s pre nne nt 
plus de  te m ps à crée r.

Dépliage  e t e xportation de  la dispos ition 
de s  face s  UV
Tout q ue  nous avons à faire  e st de  
déroule r notre  brace le t e t de  corrige r la 
dispos ition de s  face s  dans l'édite ur UV. 
Lance z le  script "UV Face  Layout" e t 
sauve garde z le  résultat e n tapant F1 
(Im age  20).

Vous pouve z m odélis e r la m oitié du 
brace le t e t après l'application de  te xture  
coudre  une  duplication à l'autre  bout. 
Le s  coordonnée s  UV s e ront transférée s  à 
la duplication.

Prépare r le  bak ing de  te xture
Pour bak e r une  te xture  de  déplace m e nt, 
nous de vons appliq ue r une  te xture  au 
canal "Color" dans l'ongle t "Map To". 

Com m e  nous avons fait plus tôt, je  
re com m ande  la te xture  voronoi. Dans 
l'ongle t "Map Input" j'augm e nte  l'éch e lle  
pour x, y e t z pour crée r d'ass e z pe tite s  
face s . Parce  q ue  j'ai déplié le  brace le t 
d'abord, la te xture  procédurale  s 'éte ndra 
agréable m e nt le  long du corps 
cylindriq ue .

Bascule r dans l'édite ur UV e t lance r le  
script "Te xture  Bak e r". Plus grand s e ra la 
taille  de  fich ie r, plus im portant s e ra le  
résultat final. Parce  q ue  nous travaillons 
ave c de s  pixe ls e t non une  carte  
procédurale , vous de vrie z vous as sure r 
q ue  votre  carte  de  déplace m e nt vous 
fournira d'ass e z d'inform ation de  pixe l 
pour évite r l'apparition de  répétition.

Création de  la Carte  de  Déplace m e nt 
ave c Ph otos h op

Ch arge z le s de ux im age s , la te xture  
bak ée  e t le  fich ie r de  dispos ition de  face  
d'UV dans Ph otos h op e t com pose z-le s  
e ns e m ble  dans un s e ul fich ie r. Appliq ue z 
un m asq ue  de  couch e  à la couch e  
d'im age  de  te xture  bak ée .

Crée z un gradie nt allant d'opaq ue  à 
transpare nt 80 %  e t faite s  un fondu de  la 
partie  supérie ure  de  la te xture  bak ée  à 
partir de  l'e ndroit où la carte  de  
dispos ition de  face  d'UV nous indiq ue  le  
début de s  boucle s du brace le t. Cach e z 
toute s  le s  autre s  couch e s  e t e xporte z 
ce tte  im age  e n fich ie r jpe g h aute  
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résolution.

Création d'une  carte  d'im pure té
Le s surface s  m arte lée s  d'arge nt ont 
te ndance  à s e  salir dans le s s illons plus 
profonds à caus e  du te rnis s e m e nt. Le s  
partie s  le s  plus h aute s  sont souve nt 
juste  polie s  par le  port du brace le t. Ce s  
zone s  sale s ont auss i une  vale ur de  
réfle xion inférie ure  q ue  le s  zone s  h aute s  
e t polie s . Sauve garde z la com pos ition 
nouve lle m e nt créée  com m e  un nouve au 
fich ie r Ph otos h op e t donne z-lui un nom  
du ge nre  "re fle ction dirt m ap". Appliq ue z 
un e ffe t de  couch e  de  nive au e t 
augm e nte z le  contraste  e ntre  le  blanc e t 
le  noir. Vous pouve z auss i abais s e r la 
vale ur d'e ntrée  e n déplaçant la glis s ière  
du côté noir ve rs  un gris  foncé. Ce la 
garde ra de s  bords blancs alors q ue  le s  
s e cte urs  plus som bre s  s 'éclaire ront. La 
sale té n'e st jam ais  uniform e , auss i 
appliq ue z un filtre  de  bruit 
m onoch rom atiq ue  à la couch e  de  te xture  
bak ée . Cach e z toute s  le s  autre s  couch e s  
e t e xporte z ce tte  im age  e n fich ie r jpe g 
h aute  résolution (im age  21).

Création du m atériau e n arge nt m arte lé 
ave c Ble nde r

Pass e z dans la fe nêtre  "Mate rial" (F5), 
crée z un m atériau e t puis  active z le  
bouton "Ray Mirror". Ce pe ndant, lais s e z 
la vale ur de  "Ray Mir" intacte . Ch ois is s e z 
Blinn pour le s re fle ts spéculaire s  e t crée z 

une  réfle xion ne tte . Pour com m e nce r, 
nous crée rons un canal pour la carte  de  
déplace m e nt. Alle z dans l'ongle t 
"Te xture " e t crée z un canal. Dans l'ongle t 
"Map Input" ch ois is s e z "UV" puis  alle z 
dans l'ongle t "Map To" pour 
déséle ctionne r "Col" e t séle ctionne r 
"D isp". Définis s e z la vale ur de  "Nor" à 0 
e t régle z la vale ur de  "D isp" à q ue lq ue  

ch os e  com m e  0.045. Se lon l'éch e lle  de  
gris  de  votre  carte  de  déplace m e nt, vous 
pourrie z avoir à augm e nte r ou dim inue r 
la vale ur de  D isp pour obte nir de s  
vale urs réaliste s .

D e uxièm e m e nt, nous crée rons un canal 
pour la carte  d'im pure té e t de  réfle xion. 
Ajoute z un de uxièm e  canal e t 
param étre z le  m ode  de  m apping à "UV". 
En plus de  l'option "Col", active z l'option 
"RayMir". La séle ction de  ce  de rnie r s e  
s e rvira de s  vale urs de  la carte  de  
réfle xion pour définir q ue lle  partie  du 
brace le t s e ra réfléch is sante  ou non. D e s  
vale urs gris e s  s e ront de s  vale urs 
inte rm édiaire s  e ntre  réfléch is sant ou 
non. Active r l'option "Col" m ontre ra le s 
vale urs de  sale té où la surface  n'a 
aucune  vale ur de  réfle xion. Le s  de ux 
fonctionne nt m e rve ille us e m e nt 
e ns e m ble . (im age  22)

Pass e z dans la fe nêtre  "Te xture " (F6) e t 
crée z une  te xture  "Im age ". Ch arge z le  
fich ie r jpe g de  la carte  de  déplace m e nt. 
Déséle ctionne z l'inte rpolation e t régle z la 
vale ur de  "Filte r" à 0.1 pour e m pêch e r 

Im g 21
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un adoucis s e m e nt supplém e ntaire  de  
votre  im age . Crée z une  te xture  "Im age " 
supplém e ntaire  e t ch arge z le  fich ie r jpe g 
re prés e ntant la carte  de  salis sure  e t de  
réfle xion. Profite z-e n pour déséle ctionne r 
l'inte rpolation e t régle z la vale ur de  
"Filte r" à 0,1. Pour re ndre  le  travail ave c 
le s te xture s  plus facile , vous de vrie z 
ch ois ir la fonction de  nom  auto, ou 
donne r un nom  uniq ue  à ch aq ue  te xture . 
(im age  23)

Et nous arrivons à la fin. Vous pouve z 
cliq ue r sur "Re nde r" pour avoir une  
prévisualisation de  votre  travail. Vérifie z 
le s om bre s . Elle s m ontre nt le s 
déplace m e nts de  surface  du brace le t.

Com m e ntaire
Le s  obje ts fabriq ués m anue lle m e nt 
possède nt souve nt de s  im pe rfe ctions ou 
de s  irrégularités sur la surface  e t sur la 
form e . Com m e  vous pouve z voir, le  
m odèle  final du brace le t m ontre  
ce rtaine s  de  ce s  déform ations .

Par e xe m ple , ch aq ue  boucle  e st 

différe nte . J'ai déplacé e t supprim é un 
pe u de  géom étrie . J'ai fait ce s  étape s  
après avoir soudé le s de ux m oitiés  de s  
form e s  du brace le t e ns e m ble . D e  ce tte  
m anière , j'ai économ isé le  te m ps q u'il 
m 'aurait fallu pour crée r de ux côtés 
séparés , e t pour le sq ue ls j'aurais  dû 
auss i crée r de s  te xture s  séparée s .

Vous de vrie z faire  ce la q ue  lorsq ue  vous 
s e re z h abitué à faire  votre  m odèle  e t à le  
te xture r. En outre , j'ai re touch é un pe u la 
carte  de  déplace m e nt pour aplanir 
ce rtaine s  zone s  norm ale m e nt déplacée s . 
Dû au proce s sus  de  pliage  du brace le t, 

j'ai auss i aplati q ue lq ue s  partie s  de  la 
surface  possédante  une  te xture . 
L'utilisation d'une  carte  de  déplace m e nt 
pe inte  à la m ain, vous donne  la 
poss ibilité de  rapide m e nt m ontre r ce s  
irrégularités . Ave c une  carte  procédurale  
pure , vous ne  s e rie z pas capable s de  le  
faire  auss i facile m e nt.

Modificate ur de  Déplace m e nt

La proch aine  ve rs ion de  Ble nde r aura 
une  prévisualisation de  déplace m e nt 
inte ractive . Ce  m odificate ur de  
déplace m e nt vous pe rm e ttra de  voir la 
géom étrie  déplacée  e n te m ps rée l. Le  
nive au du m odificate ur de  subdivis ion 
affe cte ra la précis ion de  la 
prévisualisation. Plus h aut s e ra le  
nive au, plus fin s e ra le  détail, m ais  ce  
s e ra plus le nt. C'e st im pe ccable  pour de  
pe tits  obje ts , m ais  pas très rapide  à 
prévisualis e r lorsq u'il y e n a plus ie urs  e n 
m êm e  te m ps . Ce pe ndant, vous aure z 
te ndance  à travaille r sur un obje t à la 
fois  de  toute  façon.

D e s  te xture s  procédurale s ou de s  carte s  
d'im age  sont supportée s . Parce  q ue  
Ble nde r a égale m e nt un m odule  de  
pe inture  intégré, vous pouve z crée r votre  
carte  d'im age  de  déplace m e nt ave c 
Ph otos h op, l'appliq ue r dans Ble nde r au 
Modificate ur de  déplace m e nt e t 
prévisualis e r le  résultat. Dans le  cas où 
vous aurie z be soin de  faire  une  
m odification, vous pouve z ch arge r 

Im g 23
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l'im age  dans l'édite ur UV/IMAGE e t y 
pe indre  le s  ch ange m e nts .

Alte rne r e ntre  le  m ode  "O bje ct" e t le  
m ode  "Edit" force ra Ble nde r à re calcule r 
la géom étrie  déplacée  e t m ontre r le s 
ch ange m e nts de  l'im age  par le  m aillage  
3D . Étant donné la très grande  q uantité 
probable  de  polygone s , il s e rait pratiq ue  
q ue  Ble nde r ne  rafraîch is s e  pas le s 
m odifications autom atiq ue m e nt. 
H e ure us e m e nt, son m odificate ur e st 
accom pagné d'une  fonction très pratiq ue  
- il pe ut bak e r la géom étrie  déplacée . 
Ce la s ignifie  q ue  vous pouve z 
transform e r votre  prévisualisation e n 
nouve au m aillage  solide  e t continue r à 
m odélis e r ave c. Ce la pe rm e t à l'artiste  
d'utilis e r la fonction de  déplace m e nt, 
non s e ule m e nt com m e  un e ffe t de  
re ndu, m ais  auss i com m e  un outil de  
m odélisation. Grâce  à ce t outil, fus ionne r 
d'autre s  obje ts ave c une  géom étrie  
déplacée  n'e st plus un cauch e m ar ! 

Ave rtis s e m e nt
Il y a un re ve rs  de  m édaille . Votre  scène  
pe ut rapide m e nt e xplose r e n taille  de  
fich ie r. Alors q ue  m a scène  de  brace le t 
bass e  résolution fait autour de  1 MO , une  
géom étrie  de  déplace m e nt bak ée  
ajoute ra 242 MO  supplém e ntaire s  ! Ce la 
s ignifie  q ue  ce tte  fonction e st 
intére s sante  à appliq ue r sur une  pe tite  
q uantité d'obje ts sans une  vale ur de  
nive au de  subdivis ion trop éle vé.

Surface s d'arge nt 
structurée s e t obscurcie s 
re ncontrée s ave c le s 
anne aux m oulés
Générale m e nt, le  bijou m oulé e n arge nt 
ave c un h aut nive au de  détails e st 
difficile  à garde r propre . Il e n résulte  un 
obscurcis s e m e nt de  ce s  zone s  q ui sont 
difficile s  à atte indre  ave c un produit 
ch im iq ue  à bas e  de  soufre . Par le  port de  
l'anne au, toute s  le s  partie s  le s  plus 
éle vée s  de  la surface  vont être  polie s .

Ce  dont nous aurions be soin e st un 
m atériau q ui fournit une  surface  polie  
douce  e t réfléch is sante  pour le  corps 
principal, e t un m atériau pour la partie  
décorée  q ui com porte  une  surface  
déplacée , ayant une  vale ur de  réfle xion 
pour le s aspérités e t une  vale ur colorée  
e t non réfléch is sante  aux points le s plus 
bas de  la carte  de  déplace m e nt. En 
réalité, ce s  de ux m atériaux différe nts ne  
s e  m élange nt pas l'un ave c l'autre . Ce la 
s ignifie  q ue  nous ne  de vons pas crée r 
n'im porte  q ue l m élange  e ntre  e ux dans 
Ble nde r. Pour appliq ue r ce s  de ux 
m atériaux différe nts à l'anne au, nous 
pouvons s im ple m e nt crée r de ux inde x 
m atériaux différe nts e t le s appliq ue r à 
l'intérie ur du m ode  "Edit" aux différe nte s  
face s  séle ctionnée s  de  la géom étrie  de  
l'anne au.

Séle ctionne z toute s  le s  face s  q ui 
re prés e nte nt le  corps principal de  
l'anne au e t appuye z sur "Ne w " puis  sur 

"Ass ign" dans l'ongle t "Link  And 
Mate rial". À l'intérie ur de  la fe nêtre  de  
m odélisation, appuye z sur W  e t cliq ue z 
sur "Se le ct Sw ap" pour ch ois ir le s  autre s  
face s  q ui s e ront déplacée s . Appuye r sur 
"Ne w " e t "Ass ign" à nouve au (im age  24).

Vous pouve z m ainte nant crée r le s de ux 
nouve aux m atériaux, as s igne z e nsuite  
ce s  m atériaux à de ux partie s  spécifiq ue s  
de  l'anne au. La plupart de s  conce ptions 
d'anne aux pe uve nt être  m odélisée s  

com m e  
une  cage  
bass e  
résolution
ave c de s  
face s  à 
bas e  de  
"q uads" 
q ue  nous 
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liss e rons e n utilisant le  m odificate ur 
"subsurf".

En ajoutant de s  "cuts loops", nous 
pouvons ch ois ir le s  partie s  q ui re ce vront 
de s  te xture s  différe nte s . Ave c q ue lq ue s  
ajuste m e nts , vous de vrie z obte nir un 
anne au agréable  à voir e t à porte r. 
(im age  25)

Il e st te m ps de  crée r le s m atériaux. Une  
vue  sch ém atiq ue  re s s e m ble rait à ce la :

Arbre  de  s h ade rs  pour le  m étal structuré :
• face s  principale s du m odèle  : m atériau 
de  bas e  ave c le s caractéristiq ue s  
arge ntée s  
• face s  détaillée s du m odèle  : m atériau 
structuré ave c de s  réglage s  arge ntés 
supplém e ntaire s  
• canal un : te xture  de  déplace m e nt 

• canal de ux : te xture  de  déplace m e nt 
inve rsée  
• canal trois  : te xture  colorée  pour 
l'arge nt som bre  

Nous avons déjà créé l'inde x m atériau 
pour l'anne au. Pass e z dans la fe nêtre  
"Mate rial" (F5), ch ois is s e z le  pre m ie r 
m atériau q ui re prés e nte  la m ajorité de  
l'anne au non structuré dans l'ongle t 
"Link s  and Pipe line ". Re nom m e z ce  
m atériau ave c un nom  s ignificatif, 
com m e  "Main Body". Régle z la coule ur 
de  l'obje t sur noir. Pour re construire  une  
surface  parfaite m e nt polie  e n arge nt, 
active r "Ray Mirror" e t ajuste r la vale ur 
de  "RayMir" à 1.00 e t crée z un re fle t 
spéculaire  ne t ave c le  s h ade r Blinn.

Mêm e  le s surface s  parfaite m e nt polie s  
ont souve nt q ue lq ue s  fine s  rayure s  e t 
éraflure s . Par le  polis sage , vous 
adoucis s e z le s arête s  saillante s  de  ce s  
éraflure s  e t ce s  de rnière s  produis e nt plus 
de  réfle xion, ce  q ui vous donne  
l'im pre s s ion d'une  surface  sans éraflure s . 
Une  étape  facile  pour crée r ce t e ffe t e st 
de  déplie r rapide m e nt le s face s  du corps 
principal. Appliq ue z de ux couture s  e n 
boucle  le  long de s q ue lle s Ble nde r 
découpe ra l'anne au e n plus ie urs  partie s . 
(im age  26)

Pass e z à la fe nêtre  "Te xture " (F6) e t 
crée z la te xture  voronoi. Vous pouve z la 
réduire  un pe u e t active r l'option 
Colorband dans l'ongle t "Colors". Ce  q ue  

nous voulons e st une  "bum p m ap" q ui ait 
s e ule m e nt q ue lq ue s  éraflure s  ici e t là. 
Pour ce  faire , régle z la vale ur alph a de  la 
coule ur noire  à 1.00 e t transform e z le  
cyan e n pur blanc. Nous avons toujours 
ce  grain de  structure  de  type  ce llule  
ave c voronoi. Déplace z la coule ur noire  
aux de ux tie rs  ve rs  la droite  e t la coule ur 
blanch e  com plète m e nt à gauch e . 
Mainte nant nous avons une  agréable  
surface  noire  ave c q ue lq ue s  points 
s e ule m e nt. Vous pouve z re nom m e r ce tte  
te xture , q ue lq ue  ch os e  com m e  "Voronoi 
Scratch ". Voir l'im age  27.

Re ve nons à la fe nêtre  Matériaux (F5) e t 
appliq uons la te xture  nouve lle m e nt 
créée  dans l'ongle t "Map To" e n 
séle ctionnant uniq ue m e nt le  canal "Nor" 
ave c une  vale ur de  "Nor" très faible

Dans l'ongle t "Map Input", régle z l'axe  de  
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travail de  l'obje t sur une  vale ur éle vée . 
Ce la va écras e r la "bum p m ap" pour 
produire  un aspe ct brossé. Dans m on 
cas , j'ai ch ois is  l'axe  Y e t j'ai utilisé une  
vale ur Y de  40. (Im age  28)

Mainte nant il e st te m ps de  crée r le  
m atériau de  déplace m e nt. Dans l'ongle t 
"Link s  and Pipe line ", ch ois is s e z le  
de uxièm e  m atériau. Re nom m e z-le  
"displace d". Active z "Ray Mirror" dans 
l'ongle t "Mirror Transp", m ais  lais s e z la 
vale ur de  "RayMir" à 0. Nous crée rons 
une  te xture  q ui définira le s vale urs de  
réfle xion. Vous de ve z décide r q ue l plug-
in de  te xture  procédurale  vous voule z 
utilis e r pour le  déplace m e nt. Dans m on 
cas , j'ai ch ois i un "Musgrave ". Joue z ave c 
la vale ur du "Nois e Size " dans l'ongle t 
"Musgrave " pour crée r la taille  du m otif 
dés iré. Pass e z dans l'ongle t "Colors" e t 
active z "Colorband". Nous voulons q ue  le  

déplace m e nt s 'e ffe ctue  dans une  s e ule  
dire ction.

Il de vrait soit re s sortir de  la surface  de  
l'anne au ou le  contraire . Pour ce la, nous 

de vons ajuste r le  "colorband" à une  
gradation e ntre  noir ou blanc, à ne utre  
gris . Vous pouve z déplace r la glis s ière  
noire  tout près du point gris  afin de  
définir une  trans ition douce  e ntre  la 
géom étrie  intacte  e t ce lle  déplacée . 
(im age  29 )

Après avoir fait votre  ch oix, il e st te m ps 
de  crée r un m asq ue  de  transpare nce . 

Séle ctionne z un canal vide  dans l'ongle t 
te xture  e t ch ois is s e z la m êm e  te xture  
"m usgrave " dans le  m e nu "Add Ne w ". 
Cliq ue z sur le  2 à côté de  l'icône  e n 
form e  de  voiture  pour transform e r ce tte  
utilisation de  la te xture  e n usage  s im ple . 
Alle z dans la "colorband" e t bouge z le  
curs e ur noir e t le  gris  du m ilie u un pe u 
ve rs  la gauch e . Ajoute z une  nouve lle  
pos ition de  coule ur, m e tte z la e n blanc 
e t place z le  curs e ur un pe u avant 
l'e xtrém ité droite . Vous ve ne z de  crée r 

un m asq ue  q ui a de s  trous légère m e nt 
plus pe tits  q ue  la "displace m e nt m ap" 
(carte  de  déplace m e nt) à trave rs  
le sq ue ls s e ra vis ible  la te xture  suivante . 
(Im age  30)

La de rnière  te xture  s e ra une  carte  de  
sale té. Ch ois is s e z q ue lle  te xture  
procédurale  ou d'im age , vous voule z 
utilis e r.

J'ai utilisé 
une  te xture  
voronoi 
forte m e nt 
réduite  e t j'ai 
ajusté le s 

Im g 28

Im g 27

Im g 29
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coule urs à l'intérie ur du "colorband" aux 
noir e t gris  foncé pour produire  une  
appare nce  de  grain très fin e t à pe ine  
re m arq uable  (im age  31).

Re tourne z à la fe nêtre  "Mate rial" (F5), je  
rappe lle  q u'il faut s e  s e rvir du nom  de  
ch aq ue  te xture  pour facilite r la ge stion 
de  vos canaux. Ch ois is s e z le  pre m ie r 
canal ave c la carte  de  déplace m e nt. J'ai 
activé l'option "D isp" pour déplace r le s 
face s  loin de  l'anne au dans l'ongle t "Map 
To". Séle ctionne z le  bouton "No RGB", 
régle z la vale ur de  "Nor" à 0.00 e t 
ch ois is s e z une  vale ur très faible  pour le  
D isp. J'utilis e  0.02 par e xe m ple . (im age  
32)

Séle ctionne z le  de uxièm e  canal 
conte nant la carte  de  déguis e m e nt (le  
m asq ue ). Déséle ctionne z "Col" à 
l'intérie ur de  l'ongle t "Map To" e t cliq ue z 
sur "Ste ncil" e t "No RGB". Active r ce s  
de rnie rs , re ndra le  blanc transpare nt e t 

active ra auss i 
le  "colorband". 
(im age  33)

Ch ois is s e z le  
trois ièm e  canal 
ave c la carte  

de  sale té. Double -cliq ue z sur "RayMir". 
Ce la active ra la fonction "RayMir" pour 
travaille r sur ce tte  partie  de  la te xture  

q ue  nous 
avons coupée  
ave c la 
te xture  de  
m asq ue  à 
l'intérie ur du 
de uxièm e  
canal. D e  

ce tte  m anière , le  trois ièm e  canal 
m ontre ra la carte  de  sale té e n nous 
m asq uant la carte  q ue  nous n'avons pas 
inde xé e t nous m ontre ra auss i la 
réfle xion. En outre , la te xture  q ue  nous 
avons créée  nous fournit auss i la vale ur 
de  "RayMir" néce s saire . (im age  34)

Après avoir ajusté tous ce s  canaux, 
vérifie z dans l'ongle t "Pre vie w ". Ce la n'a 
pas l'air supe rbe  ? (im age  35)

À l'intérie ur de  la fe nêtre  "Editing" (F9 ), 
séle ctionne z l'option "Subsurf" e t régle z 
la vale ur "Re nde r Le ve ls" autour de  4 à 
6. Plus la vale ur s e ra grande , plus précis  
s e ra votre  déplace m e nt lors du re ndu. 
(Re ndu final : Anne au Structuré)

Re m arq ue
Quand vous travaille z ave c de s  surface s  
réfléch is sante s  parfaite s , ce la pourrait 
être  utile  d'attribue r de s  coule urs de  
bas e  différe nte s  aux différe nts 
m atériaux. D e  ce tte  m anière , vous 
pouve z voir q ue l m atériau vous ave z 
appliq ué à te lle  face  dans vos fe nêtre s  
3D . Je  trouve  très pratiq ue  de  travaille r 
ains i.

Im g 30

Im g 31

Im g 32

Im g 33

Im g 34

Im g 35
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Plus forte  e st la vale ur de  subsurf, plus 
précis e  e st la prévisualisation e n te m ps 
rée l.

Quand vous travaille z ave c de s  
réfle xions , vous de ve z toujours pre ndre  
e n cons idération l'e nvironne m e nt dans 
le q ue l vous m e tte z l'anne au. Vos 
réfle xions raytracée s  doive nt re fléte r 
q ue lq ue  ch os e . Souve nt, le s obje ts 
raytracés de s  débutants ne  re nde nt pas 
bie n parce  q u'ils ont s e ule m e nt créé le  
s h ade r pour l'obje t e t n'ont pas continué 
plus loin e n pe nsant à ce  q ue  ce s  
réfle xions m ontre ront. Me ttre  l'anne au 
dans la bonne  s ituation am éliore ra 
souve nt la q ualité de  ce s  réfle xions de  
m anière  s ignificative .

Le s  irrégularités douce s  dans le s 
réfle xions créée s  grâce  à une  s e conde  
"bum p m ap" très floue  pe rm e tte nt 
d'augm e nte r le  réalism e  de s  réfle xions . Il 
e xiste  très pe u de  surface s  parfaite m e nt 
lis s e s  dans la réalité. Le  "Raytracing" 
te nd à produire  ce t aspe ct visue l parfait. 
En tant q ue  artiste  vous de ve z vous 
approch e r de s  irrégularités nature lle s . 
Ce s  pe tits  détails sont souve nt la cle f 
pour produire  de s  résultats réaliste s .

Re ndu de  la profonde ur de  
ch am p ave c le  com posite ur
La ph otograph ie  de  pe tits  obje ts e n 
studio joue  souve nt sur la profonde ur de  
ch am p pour e stom pe r le s élém e nts e n 

arrière -plan e t m e ttre  e n évide nce  l'obje t 
principal. Nous pouvons re produire  ce t 
e ffe t ave c le  com pos ite ur. Il y a de ux 
m anière s  de  s 'y pre ndre . L'ancie nne  
m anière  utilis e  la fam e us e  astuce  du flou 
de  Z de pth . Dans Ble nde r, vous utilis e rie z 
une  m atrice  à l'éch e lle  du pixe l créée  par 
l'inform ation de  Z -de pth  pour floue r le  
re ndu e n sortie . Le  problèm e  q ue  vous 
re ncontre rie z e st q ue  le s  pixe ls de s  
bords de  l'obje t focalisé s e ront m élangés 
ave c le s pixe ls vois ins , q ui appartie nne nt 
à l'arrière -plan.

Un véritable  e ffe t de  profonde ur de  
ch am p (DoF) n'utilis e rait pas une  im age  
basée  sur le  principe  du Z -de pth , m ais  
e ffe ctue rait un re ndu de s  pixe ls e n 
fonction de  la distance  par rapport à la 
cam éra e t de  s e s  réglage s . Le  re ndu final 
du brace le t m ontre  bie n ce  problèm e . 
Le s  bords supérie urs  de  la surface  
m étalliq ue  sont égale m e nt flous . 
Ce pe ndant, une  façon d'évite r ce la e st 
de  répartir le s obje ts sur différe nts 
calq ue s  e t de  n'appliq ue r le  flou q u'au 
calq ue  conce rnant l'arrière -plan. En 
utilisant le  nœ ud "Alph a Ove r" dans le  
com pos ite ur vous pourre z m élange r 
l'arrière -plan flou e t l'obje t sur le q ue l e st 
faite  la m is e  au point.

Vous de ve z juste  être  très prude nts ave c 
le s partie s  non flouée s  de  l'arrière -plan 
sur le sq ue lle s l'appare il ph oto e st 
focalisé. Autre m e nt, vous pourrie z voir 
un e nvironne m e nt flou alors q ue  l'obje t 

focalisé e st ne t. Ce  s e rait visue lle m e nt 
incorre ct. Dans la plupart de s  cas , vous 
ve rre z s e ule m e nt une  pe tite  q uantité du 
pre m ie r plan ave c la ph otograph ie  
d'obje ts e n studio. Ce la s ignifie  q ue  vous 
pouve z auss i ignore r le  flou du pre m ie r 
plan.

Le  fich ie r ble nd "Finale  Unw rapping" 
contie nt tous le s param étrage s  re q uis . 
Garde z à l'e sprit q ue  lorsq ue  vous 
répartis s e z le s obje ts dans le s différe nts 
calq ue s  de  re ndu, vous de ve z auss i vous 
as sure r q ue  tous vos éclairage s  sont 
auss i actifs dans ce s  calq ue s . À 
l'intérie ur de  la fe nêtre  "O bje ct" (F7), 
vous pouve z ch ois ir le s  différe nts 
calq ue s  dans l'ongle t "Draw ".

Pour plus d'inform ations sur la façon de  
configure r le s "re nde rs  laye rs" alle z sur: 
h ttp://w w w.ble nde r.org/cm s/Re nde r_pipe li
ne .747.0.h tm l Vous pouve z auss i utilis e r 
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le s de ux fich ie rs  .ble nd de  bijoux e t vous 
pourre z trouve r de s  problèm e s  de  flou 
s im ilaire s .

Flou basé sur un 
éch antillonnage  Z -De pth
De s  ch ange m e nts réce nts , dans Ble nde r, 
réalisés par Alfre do de  Gre e f nous ont 
apporté le  nouve au nœ ud D e focus pour 
le  com pos ite ur. Pour avoir travaillé ave c, 
j'ai l'im pre s s ion q u'il s e m ble  être  un 
dérivé du flou à bas e  de  Z -de pth  
traditionne l. Ce  n'e st pas pure m e nt une  
m atrice  à bas e  de  pixe ls, m ais  il utilis e  
plutôt de s  éch antillons com m e  ave c un 
véritable  e ffe t de  DoF. L'inform ation du Z -
buffe r s e m ble  être  utilisée  pour aide r le  
D e focus à savoir où éch antillonne r. Il e n 
résulte  un m asq ue  type  q ui floue ra 
s e ule m e nt de s  zone s  floue s  sans touch e r 
aux bords ne ts de s  obje ts focalisés . C'e st 
un énorm e  avantage  sur le  vie ux 
bidouillage  de  DoF parce  q u'il n'y a 
d'arte facts e t ains i aucun ne ttoyage  
e nsuite .

Vous pouve z utilis e r le  "fStop" 
traditionne l com m e  approch e  pour floue r 
ou vous pouve z utilis e r une  im age  basée  
sur le  Z -de pth . Si vous utilis e z l'im age  de  
Z -de pth  vous pouve z soit utilis e r 
l'inform ation Z  q ue  Ble nde r vous fournit, 
soit fournir au nœ ud D e focus une  autre  
inform ation de  votre  ch oix.
Le  grand avantage  de  ce tte  astuce  
conce rnant le  vie ux flou "Z -de pth " e st 
q u'il e st re lative m e nt rapide . Puis q ue  

c'e st un e ffe t de  post production, vous 
pouve z utilis e r la fonction "pre vie w " pour 
avoir une  idée  approxim ative  de  l'e ffe t 
final. Suivant le  nom bre  de  "sam ple s", la 
"pre vie w " s e ra plus douce  ou plus 
granule us e . Pour l'im age  finale , vous 
aure z s e ule m e nt be soin de  
déséle ctionne r la "pre vie w " e t le  
com pos ite ur vous donne ra le  résultat 
final pe u de  te m ps après .

En utilisant le  nœ ud "Map Value " ave c un 
nœ ud "ColorRam p", vous pouve z 

pe rsonnalis e r l'im age  "Z -de pth " pour 
l'adapte r à vos be soins . Le  nœ ud "Map 
Value " définit la focale  tandis  q ue  le  
nœ ud "ColorRam p" ajuste ra la taille  de  la 
profonde ur de  ch am p. Et bie n sûr, le  
nœ ud "Vie w e r" nous donne  un re tour sur 
l'appare nce  de  la carte  de  Z -de pth . Et 
ave c la vale ur de  Z scale , vous ave z le  
contrôle  de  la force  du flou.

L'option "fStop" e st s im ilaire  à ce  q ue  
tout le  m onde  connaît de s  appare ils 
ph oto rée ls. Une  vale ur de  128 donne ra 

une  im age  totale m e nt ne t alors q u'une  
vale ur de  64 double ra la q uantité de  flou 
s e lon Alfre do. Ce la pe rm e t de  contrôle r 
le  flou. Se lon la scène , vous pourrie z 
avoir à de sce ndre  à une  vale ur de  
"fStop" de  4 pour voir ce t e ffe t de  flou. 
Pour contrôle r le  foye r (point focal) de  
l'appare il ph oto, il y a une  nouve lle  
option q ui e st appe lée  "DoFDist". Vous 
ave z be soin d'active r "s h ow  Lim its" afin 
de  voir le  point focal de  la cam éra. Il e st 
sym bolisé pour l'utilisate ur par une  croix 
jaune . Augm e nte r le  "DoFDist" aura pour 
e ffe t d'éloigne r la croix de  la cam éra. 

C'e st une  m anière  très confortable  e t 
précis e  sur la façon de  contrôle r le  foye r 
e t de  connaître  auss i où il s e  s itue  
vraim e nt par rapport à l'ancie n 
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bidouillage .

Mais  parfois , suivant la façon dont vous 
param étre z votre  scène  e t ve rs  où vous 
dirige z votre  cam éra, tout ne  s e m ble  pas 
être  dans la plage  focale . Le  nœ ud 
D e focus possède  de ux outils q ui pe uve nt 
être  utilisés  pour ne ttoye r le s arte facts . Il 
s 'agit de  "Maxblur" e t de  "BTh re s h old". 

Ce pe ndant, ce s  outils pe uve nt auss i être  
utilisés  pour re ndre  la focale  plus 
large /longue  e n gardant la m êm e  
q uantité de  flou.

Je te z un coup d'œ il au fich ie r ble nd "Car 
Inte rior". Vous y ve rre z q ue  la partie  
droite  du le vie r de  vite s s e  e st floue .

L'augm e ntation du BTh re s h old déplace ra 
le s bords de  la focale  plus loin.

Mais  com m e  vous pouve z voir, il y a 
auss i un arte fact de  flou sur le  panne au. 
La zone  floue  com m e nce  trop vite  e t il 
n'y a aucune  trans ition e ntre  dans la 
focale  e t le  flou. Vous pouve z le  répare r 
ave c l'utilisation de  l'option Maxblur. 
Ce la adoucira le  bord.

Com m e  vous pouve z le  voir, le  le vie r de  
vite s s e  e st dans la zone  focale  (ne t) e t le  
pre m ie r e t l'arrière  plan sont jolim e nt 

floués . Com m e  le  "De focus" e st un e ffe t 
de  post production, on pe ut égale m e nt 
ajoute r la vale ur "DoFDist" de  l'obje ctif 
après le  re ndu, e t le  com pos ite ur pe ut 
re calcule r l'e ffe t "DoF" une  fois  de  plus 
sans de voir réalis e r un nouve au re ndu de  
la scène .

Pour plus d'inform ations , alle z sur : 
h t­tp://ble nde r.orglcm s/Com pos ite -
D e ­focus .836.0.h tm l

Étude  de  l'intérie ur d'une  
voiture
Ce tte  im age  m ontre  le s  type s  de  
géom étrie  q ue  vous pourrie z re ncontre r. 
Cylindre s , panne aux e t d'autre s  form e s  
de  bas e . Nous avons de  la ch ance , ce s  
élém e nts sont facile s à déplie r. Je te z un 
coup d'œ il aux fich ie rs  de  scène  e t sur la 
façon dont ch aq ue  obje t e st déplié, pour 
avoir une  idée  de  la m anière  vous 
de vrie z prévoir vos m odèle s pour 
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l'application de s  te xture s .

Ce la pe ut être  vraim e nt très pénible  
lorsq ue  vous vous re nde z com pte  vous 
ave z créé un obje t difficile  à déplie r.

La clé de s  surface s  m étalliq ue s  sont de s  
re fle ts doux e t gracie ux e t ains i vous 
ave z be soin de  surface s  continue s . 
N'e s saye z pas de  faire  de s  obje ts ave c 
un m aillage . Il e st utile  d'étudie r la 
construction e t l'ass e m blage  de s  
produits avant q ue  vous n'e s sayie z de  
le s  m odélis e r. Vous découvrire z q ue  
be aucoup d'élém e nts sont faits de s  
coq ue s . D e ux coq ue s  pe uve nt produire  
un conte ne ur.

Le  panne au du le vie r de  vite s s e  e st fait 
d'une  coq ue . Je  préfére rais  e s saye r de  
m odélis e r tous le s élém e nts séparés . D e  
ce tte  façon, le  dépliage -UV e t 

l'application de  te xture  s e ront be aucoup 
plus facile s e t couronnés de  succès . 
Soye z conscie nt de  la re lation e ntre  la 
taille  d'obje t e t la te xture . Com m e  vous 
pouve z voir, la te xture  a l'air be aucoup 
plus gross ière  sur le  panne au q ue  le  
le vie r de  vite s s e . Explore z le s scène s  e t 
vous ve rre z com m e nt le s te ch niq ue s  
m is e s  e n œ uvre  sont s im ple s .

Re garde z le  le vie r de  vite s s e  dans 
l'UVe ditor, vous pouve z voir com m e nt j'ai 
décidé d'appliq ue r la couture  le  long de  
laq ue lle  Ble nde r découpe  le  m aillage . 
Elle  e st de rrière  le  le vie r e t ne  pe ut pas , 
ains i, être  vue  lors du re ndu. J'ai utilisé la 
fonction "unw rap". Un coup d'œ il sur le  
panne au vous m ontre ra com m e nt 
l'e xtrus ion ve rs  le  bas pour faire  la fe nte  
pour le  déplace m e nt du le vie r de  vite s s e  
e st intégrée . Dans ce  cas aucun travail 
com ple xe  n'a été néce s saire . Le  panne au 
a été déplié e n utilisant l'option 
"unw rap". L'obs e rvation de s  ve ntilate urs 
d'aération vous m ontre  q ue  tout ne  doit 
pas être  parfaite m e nt déplié, car vous ne  
s e re z pas as s e z près pour voir 
l'im pe rfe ction.

Ils ont été dépliés e n utilisant le s 
"Se am s". Le  fich ie r "Car Inte rior 2" inclut 
la m êm e  scène  ave c le s s h ade rs  
m odifiés  pour m ontre r la façon dont le s 
surface s  jointe s  pe uve nt être  re ndue s . 
Voici une  e xplication rapide  d'une  
approch e  poss ible  de s  réglage s . Adm ire z 
l'e ffe t de  m étal brossé e t voye z com m e  il 

re nd bie n ave c la rich e s s e  du bois . La 
com binaison de s  différe nts re fle ts 
spéculaire s  ajoute  de  la lis ibilité e t aide  
l'obs e rvate ur à com pre ndre  la géom étrie  
e t le s propriétés de s  m atériaux.
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Nive au : Inte rm édiaire
Introduction
Contraire m e nt à m on tutorie l précéde nt 
sur la m odélisation d'une  Toyota Ce lica, 
ce t article  ne  traite ra pas d'une  
m odélisation pas à pas pour débutant. 
Ce  q ue  j'ai e s sayé d'e ntre pre ndre , dans 
ce tte  article , ce  sont q ue lq ue s  approch e s  
utile s  pour la m odélisation de  
carross e rie s  de  voiture s  ave c Ble nde r. 
Bie n q ue  ce la ne  s e m ble  être  q u'un 
survol rapide , j'ai néanm oins e s sayé de  
soule ve r ce rtains  problèm e s  récurre nts 
dans la m odélisation de  voiture s  dans 
Ble nde r q ui, je  l'e spère , pourront être  

utile  dans la m odélisation d'autre s  
voiture s .

Colle cte  de  donnée s
Il e st souve nt m is  l'acce nt, dans de  
nom bre ux tutorie ls de  m odélisation de  
voiture s , sur la néce s s ité de  s e  procure r 
de s  inform ations variée s  sur le  m odèle , y 
com pris  de s  ph otos de  la voiture  e t de s  
différe nte s  pièce s . Ce la fournit de  
bonne s  référe nce s  à l'artiste  durant la 
m odélisation.

Quand j'ai débuté à m odélis e r, j'e s sayai 
de  m e  souve nir de  la form e  e t d'un 
uniq ue  aspe ct de  la carross e rie  à trave rs  

de s  référe nce s  voire , s i poss ible , sur la 
voiture  e n vrai. Ce la m 'aide  à re pére r 
rigoure us e m e nt le s problèm e s  sur le  
m aillage  q uand je  m odélis e . Bie n sûr, 
avoir de s  référe nce s  sous la m ain pe rm e t 
de  le ve r le s doute s  q ue  j'ai pe ndant la 
m odélisation.

Blue prints (le s gabarits)
Il va de  soi q ue  le s  Blue prints doive nt 
re spe cte r un m inim um  d'e xactitude  par 
rapport au m odèle  q ue  vous souh aite z 
faire . Plus précis  ils s e ront, plus vous 
aure z de  ch ance  de  crée r un m odèle  
proch e  du rée l. J'ai bie n dit proch e , car 
Ble nde r ne  pe rm e t pas d'utilis e r de s  
m e sure s  dans une  unité rée lle , m êm e  s i 
vous le s conve rtis s e z e n unités Ble nde r il 
ris q ue  d'apparaître  de s  approxim ations 
dans le s calculs. Néanm oins , s i vous ête s  
au plus proch e , il s e ra difficile  de  faire  la 
différe nce .

Bie n q ue  de  nom bre ux utilisate urs  
préfère nt le  réglage  de s  Blue prints ave c 
la m éth ode  de  la boite . Je  trouve  q u'e lle  
m e  bloq ue  dans m on proce s sus  de  
m odélisation. C'e st plutôt une  h istoire  de  
goût pe rsonne l. Ch ois is s e z la m éth ode  la 
plus agréable  pour vous . Nous avons 
déjà traité du réglage  de s  Blue prints 
ave c la m éth ode  de  la boite  dans une  
parution précéde nte , vous pouve z la 
consulte r s i vous souh aite z l'e m ploye r. Je  
préfère  utilis e r la capacité de  Ble nde r à 
insére r une  im age  dans ch aq ue  fe nêtre  
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3D. Pour une  bonne  le cture  de  ce t 
article , je  cons idère  q ue  vous save z 
travaille r de  ce tte  m anière .

Il y a de  m ultiple s form e s  e t taille s de  
Blue prints utilisable s sur le  W e b, la 
pre m ière  ch os e  à faire  e st de  le s  édite r 
dans une  logicie l de  re touch e  d'im age  
com m e  GIMP ou votre  logicie l préféré. 
Nous utilis e rons de s  Blue prints de  
Nis san350Z  q ue  nous pouvons trouve r 
sur le  s ite  w w .th e -Blue prints .com .

Il y a souve nt q ue lq ue s  problèm e s  q ue  
l'utilisate ur Ble nde r doit gére r com m e :
- D iffére nce s  de  proportions dans le s 
différe nte s  vue s .
- Le  non-aligne m e nt de s  Blue prints dans 
le s différe nte s  vue s .

Le s  problèm e s  de  proportions 
survie nne nt, car la plupart de s  
utilisate urs  découpe nt s im ple m e nt le s 
Blue prints sans pre ndre  e n cons idération 
la m anière  dont Ble nde r déform e  le s 
proportions e n fonction de  la résolution.

Étape  1 - Résolution de s problèm e s 
de  proportions de s Blue prints
Crée z une  im age  carrée  s e ule  dans 
l'édite ur d'im age  ave c com m e  large ur la 
plus grande  de  ce lle  du Blue print. Nous 
utilisons un carré, car ce la donne ra de s  
im age s  dans Ble nde r q ui s e ront toute s  
de  m êm e s  dim e ns ions , ce  q ui nous 
as sure ra q u’e lle s auront toute s  le s  

m êm e s  proportions dans Ble nde r

Tout d'abord, copie z ch aq ue  Blue print 
dans de s  calq ue s  séparés dans l'édite ur 
d'im age . Tant q ue  l'on e st dans l'édite ur 
d'im age , nous pouvons e ffe ctue r toute s  
le s  transform ations utile s  sur ch aq ue  
partie  du Blue print ce  q ui pe rm e ttra 
d'être  corre cte m e nt inséré dans le s 
fe nêtre s  de  Ble nde r.

Je  ch ois is  toujours de  crée r la vue  de  
de s sus  e n pos ition ve rticale , car ce la 
com plète  im pe ccable m e nt le s de ux 
autre s  vue s , de  face  e t arrière  dans le s 
fe nêtre s . Donc, s i votre  vue  de  de s sus  
e st h orizontale , vous voudre z pe ut-être  
la faire  tourne r pour q u'e lle  soit ve rticale .

Mainte nant, crée z un nouve au calq ue  e t 
de s s ine z une  ligne  d'un pixe l d'épais s e ur 
au m ilie u de  l'im age . Utilis e z-la com m e  
bas e , vous pourre z ains i déplace r la vue  
de  face , de  de s sus  e t d'arrière  suivant 
l'axe  ve rtical. Mainte nant, de s s ine z à 
nouve au de ux ligne s  de  référe nce , une  
sur le  toit de  la voiture  e t l'autre  juste  
sous le s pne us . Ce la vous donne ra une  
référe nce  pour le s pos itions de s  vue s  de  
côtés , de  face  e t d'arrière . Si vous ave z 
e ffe ctué ce tte  étape  corre cte m e nt, vous 
aure z 4 im age s  de  référe nce s  
s e m blable s aux im age s  suivante s .

Étape  2 - Problèm e  d'aligne m e nt 
dans le s fe nêtre s 3D
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Si vous ave z suivi à la le ttre  l'étape  
précéde nte , vous ave z une  bonne  
ch ance  de  faire  vos réglage s  
corre cte m e nt. Mainte nant, sépare z la 
fe nêtre  de  Ble nde r e n q uatre  m orce aux 
e t e n insérant ch aq ue  im age  dans 
ch aq ue  fe nêtre  re spe ctive , voir la Fig. 1. 
(l'im pre s s ion-écran provie nt de  
Ble nde r2.4 RC1)

Vous pouve z affich e r le  nom  de s  vue s  
dans le  m e nu Pre fe re nce s  dans l'ongle t « 
Vie w  &  Controls »(Vie w  Nam e ). Vous 
pourre z donc voir dans q ue lle s vue s  vous 
ête s . Grâce  aux boutons O ffs e t, vous 
ave z la poss ibilité de  réaligne r le s 
im age s . C'e st pour ce la q ue  le s  ligne s  de  
référe nce  placée s  dans le s Blue prints 
précéde m m e nt s e rviront à e ffe ctue r un 
bon aligne m e nt.

Mainte nant pour être  sûr de  nos 
aligne m e nts , tout ce  q ue  vous ave z à 
faire  e st d’insére r un cube  e t de  
l’e xtrude r e n vue  de  de s sus . Si 

l’e xtrus ion e st e xtérie ure , e lle  doit être  
ve rs  l’e xtérie ur dans la vue  de  face  
com m e  sur la vue  arrière  e t ve rs  
l’utilisate ur sur la vue  de  côté. Voir la Fig. 
2 par e xe m ple

Modélisation de  la 
carrosse rie  de  la voiture

Il e xiste  2 m éth ode s  pour la m odélisation 
polygonale  dans Ble nde r. La pre m ière  e st 

le  « Box-m ode ling » e t l’autre  e st le  « 
Plane -m ode ling ». Elle s sont, de  par 
nature , opposée s . L’une  te nd à crée r de s  
form e s  par création de  blocs sur le sq ue ls 
on ajoute  de s  détails, l’autre  ch e rch e  à 
le s crée r dire cte m e nt, m ais  par partie s  
distincte s .

Étape  1 – Modélisation par plans
Je  n’ai pas l’h abitude  d’utilis e r le  « Box-
m ode ling » donc je  vais  vous e xpliq ue r 
q ue lq ue s  piste s  pour vous facilite r la 
tâch e  dans la m odélisation de  
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carross e rie  de  voiture s  par la m éth ode  
du « Plane -m ode ling ». Mais  la m e ille ure  
m anière  de  travaille r e st de  travaille r par 
pièce s  com m e  le s aile s  ou le  capot, voir 
l’illustration 3.

Nous pouvons com m e nce r 
im m édiate m e nt e n ajoutant un plan dans 
la vue  de  côté. Avant de  s e  faire , 

pos itionne z le  curs e ur 3D com m e  sur la 
Fig. 2. Pos itionne z-le  sur l’aile  avant e t 
réduis e z sa taille  jusq u’à q u’il coïncide  
ave c le s contours de  l’aile  juste  au 
de s sus  du pne u com m e  sur la Fig. 4.

Étape  2 – Construction de  la 
géom étrie
Vous de ve z active r le  Subsurf au nive au 
2, s i votre  carte  graph iq ue  le  supporte . 
Une  ch os e  à garde r à l’e sprit q uand vous 
m odélis e z sur la bas e  de s  Blue prints 
c’e st q ue  la m odélisation e t le s 
vérifications sur le  m aillage  s e  font dans 
le s 3 vue s . Trois  parce  q ue  q uand vous 
m ode le z, par e xe m ple  la partie  frontale , 
la vue  arrière  n’aura pas d’utilité. Si vous 
ne  vous e n préoccupe z pas , vous ris q ue z 
de  ruine r la géom étrie  de  votre  m aillage . 
Donc, m odifie z e t vérifie z la géom étrie  
sur le s autre s  vue s , à ch aq ue  fois  q ue  
vous e ffe ctue z de s  ch ange m e nts 

m aje urs  sur le s m aillage s , ce la vous 
pe rm e ttra de  garde r un m aillage  e n bon 
état.

En suivant ce  cons e il, m ainte nant alle z 
sur la vue  de  de s sus  e t bouge z un pe u 
le s ve rtice s  e t e xtrude z une  série  de  
ve rtice s  e n dire ction du capot de  la 
voiture  com m e  on pe ut le  voir sur la Fig. 
5a. Mainte nant, déplace z le s ve rtice s  
com m e  sur la Fig. 5b pour épous e r le s 
contours de  l’aile  avant.

ASTUCE : Quand vous m odélis e z une  
carross e rie  ave c le  subsurf e ncle nch é, il 
e st judicie ux de  n’utilis e r q ue  de  pe tite s  
e xtrus ions pour trace r le s ligne s  de  bas e  
de s  form e s  ou le  contour de  la pièce . Par 
e xe m ple , dans la Fig.5, nous avons fait 3 
e xtrus ions pour crée r le  côté du m aillage  
de  l’aile . Nous aurons be soin de  plus de  
découpage s  pour crée r plus de  détails, 
m ais  nous y re vie ndrons plus tard.
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Ce tte  m éth ode  vous pe rm e ttra de  garde r 
un m e ille ur contrôle  de  la com ple xité du 
m aillage .

Pour poursuivre , nous allons pass e r de  
suite  e n vue  de  côté e t ajuste r le  contour 
ou la form e  com m e  on le  voit Fig. 6. Le s  
résultats pe uve nt être  re gardés sur le s 
Fig. 7 e t 8.

Étape  3 – Création de s détails
Il faut toujours ajoute r le  plus de  ve rtice s  
ou d’e xtrus ions sur la vue  com portant la 
plus grande  surface  de  la pièce . Par 
e xe m ple , nous pouvons voir sur la vue  
de  côté la plus grande  partie  de  l’aile . 
Alle z dans ce tte  vue  e t ajoute z plus 
d’e xtrus ions pour couvrir le s autre s  
partie s  de  la pièce . Et re pre ne z à l’étape  
2, pour corrige r la géom étrie  suivant le s 
vue s  de  face  e t de s sus . Une  ve rs ion 
initiale  e t une  autre  corrigée  pe uve nt 
être  re spe ctive m e nt vue s  sur le s Fig. 9  e t 
10.

3a) Le s courbure s ou le s ligne s de  
contour
Le s form e s  d’une  voiture  com porte nt 
toujours de s  surface s  guide s  ou de s  
courbure s  com m e  près du re bord de  
l’aile  ou la légère  boss e  sur le  capot de  
ce tte  voiture  (Nis san350z?). L’uniq ue  

courbure  pouvant être  vue  sur la Fig. 10 
a été surlignée  e n orange .

Quand vous utilis e z le  Subsurf, vous ave z 
be soin d’approxim ative m e nt trois  arête s  
parallèle s , proch e s  le s  une s  de s  autre s , 
faisant ains i re s sortir le s arête s  vive s . 
Dans la Fig. 10, vous pouve z voir q ue  le  
re bord de  l’aile  apparaît bie n m arq ué 
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com m e  sur le s im age s  de  la vraie  
voiture . Pour te rm ine r votre  m odélisation 
de  l’arête , ce la vous aide ra à garde r 
votre  m aillage  propre  s i vous ave z 
s e ule m e nt de s  face s  à 4 ve rtice s  près 
de s  courbure s  ou arête s  vive s .

Me ttre  e n place  une  courbure  dans un 
m aillage  re vie nt s im ple m e nt à utilis e r 
l’outil Loop Cut au bon e ndroit. Voir Fig. 
11 pour le  résultat.

3b) Ne ttoyage  de s arête s
Toute s  le s  pièce s  de  carross e rie  d’une  
vraie  voiture  ont une  courbure  ve rs  
l’intérie ur pour avoir un be l aspe ct. Nous 
auss i nous avons à faire  la m êm e  ch os e  
pour obte nir de s  m odèle s de  q ualité. Ici, 
la plupart de s  arête s  e xtrêm e s  sont 
séle ctionnée s  e t e xtrudée s  une  fois . 
Mainte nant, le  m ouve m e nt de s  
e xtrus ions de vra être  de sce ndant pour 

le s partie s  q ui sont sur le  h aut e t de vra 
être  ve rs  l’intérie ur pour le s partie s  de  
côté ains i q ue  ce lle s de  face  e t de  
l’arrière . Pour m ie ux com pre ndre , 

obs e rve r atte ntive m e nt la Fig. 13. Vous 
aure z be soin de  séle ctionne r e t de  
déplace r ch aq ue  partie  séparém e nt.

3c) Ne ttoyage  de s coins
Une  carross e rie  com porte  toujours de s  
coins  bie n cis e lés ave c de  légère s  
arrondie s . Par e xe m ple , com m e  sur la 
Fig. 13 vous pouve z voir q ue  le  coin le  
plus proch e  s e m ble  arrondi. A nouve au, 
sur la bas e  de  ce  q ue  nous avons appris  
sur le  subsurf, nous allons crée r un coin 
plus pointu e n ajoutant une  nouve lle  
Egde  Loop près de  ce lui-ci. Pour nous 
faire  une  m e ille ure  idée , nous som m e s  
passés  e n vue  de  de s sus  e t nous 
pouvons voir le  coin avant sur la Fig. 14a 
e t après la création de  l’Edge  Loop sur la 
Fig. 14b.

O bs e rve z q u’une  fois  q ue  vous ave z 
ajouté de ux e dge  loops proch e s  l’une  de  
l’autre  (dans un m aillage  ave c une  
grande  distance  e t une  grande  
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différe nce  d’angle  e ntre  le s  de ux e dge  
loops) vous aure z une  déform ation dans 
le  m aillage . Dans la Fig. 14b, la 
de uxièm e  e dge  loop crée ra un 
bom be m e nt vis ible  sur le  de s sus  s i vous 
le  re garde z e n pe rspe ctive .

A ce  stade , vous de ve z déplace r 
m anue lle m e nt une  de s  e dge  loops pour 
obte nir une  surface  plus régulière . Si 
ce la s e  pass e  bie n, vous pouve z toujours 
fus ionné le s e dge s  loops, pour la plupart, 
pour réduire  la com ple xité de s  arête s  e t 
cons e rve r un m aillage  adouci.

ASTUCE : L’accroch age . Il pe ut 
apparaitre  judicie ux d’active r 
l’accroch age  dans le  m e nu Pre fe re nce s . 
Dès q ue  le  m odèle  e st bie n détaillé e t 
q uand vous de ve z déplace r de s  ve rtice s  
sur le s arête s  e n pe rspe ctive  
l’accroch age  pe ut être  vraim e nt utile . 
Par e xe m ple , pour crée r, e n e xtrudant, 
une  courbure  ce la donne ra d’ass e z bons 
résultats .

3d) Le s com posants h arm onie ux
Ce  titre  pe ut un pe u induire  e n e rre ur, 
m ais  ce tte  m éth ode  e st la m e ille ure  pour 
évite r le s re dondance s  e t auss i être  sûr 
q ue  tous le s m aillage s  de  la scène  
auront la m êm e  com ple xité. Etudie z 
atte ntive m e nt la Fig. 15 pour 
com pre ndre  ce  q ue  j’appe lle  « 
com posant h arm onie ux ».

Jusq ue -là ce  q ue  nous avons fait été 

ass e z s im ple . Dès q ue  vous te rm ine z un 
m orce au de  la carross e rie , vous pouve z 
utilis e r l’arête  de  l’e xtrém ité pour 
com m e nce r un autre  m orce au. Vous 
n’ave z q u’à copie r e t sépare r l’arête  

contiguë  au capot e t e nsuite  l’e xtrude r 
pour débute r le  m aillage  du capot. Vous 
re m arq ue re z sur la Fig. 15c q ue  tous le s 
ve rtice s  sont alignés sur l’axe  X (le  
rouge ). Ce la s e  fait e n appuyant sur la 
touch e  S (Ech e lle ) e t e nsuite  touch e  X 
(contrainte  sur l’axe  X) e t e ntre z la 
vale ur 0 pour te rm ine r.

3e ) Travaille r ave c le s arête s de  
contour.
Parfois  une  partie  pe ut s’avére r plus 
délicate  à faire  q u’ave c une  s im ple  
e xtrus ion. Com m e  nous le  voyons sur la 
Fig. 16, le  m aillage  du capot n’e st pas 
bom bé, car nous n’avons q u’e xtrudé le s 
ve rtice s  de puis  la vue  de  de s sus .

Si l’on pass e  e n vue  de  côté e t q ue  l’on 

re place  le s ve rtice s  pour obte nir la 
bonne  élévation, le ur nom bre  va nous 
com pliq ue r la tâch e . Pour pallie r ce la, 
nous séle ctionnons tous le s ve rtice s  du 
ce ntre  du m aillage  e t nous le s e ffaçons . 
Nous obtie ndrons le  contour de s  arête s  à 
gauch e  com m e  on le  voit sur la Fig. 17.

Mainte nant, s i nous nous re m plaçons 
dans la vue  de  côté, nous pos itionne rons 
facile m e nt le s ve rtice s  com m e  sur la Fig. 
18, e nsuite  nous pouvons répéte r 
l’opération e n vue  de  face . Mainte nant 
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nous avons corre cte m e nt réglé le  
contour. Il ne  nous re ste  plus q u’à 
e xtrude r l’arête  du ce ntre  (e n vue  de  
face ) ve rs  l’aile . Pos itionne z le s e n 
h aute ur dans la vue  de  face  e t faire  
s e ule m e nt le  nom bre  d’e xtrus ions 
corre spondant aux divis ions 
précéde nte s . Finale m e nt, re tire z le s 
ve rtice s  non néce s saire s  com m e  le  
m ontre  la Fig. 20.

Supprim e z le s ve rtice s  e n double  (dû à 
l’e xtrus ion par-de s sus  le s  ancie ns  

ve rtice s .) e n le s séle ctionnant tous e t e n 
utilisant « Re m ove  Double s » dans le  
m e nu conte xtue l [touch e  W ] dans l’Edit 
m ode . Egale m e nt, supprim e z ce s  
ve rtice s  non utile s  (ce ux séle ctionnés sur 
la Fig. 20) pour obte nir une  surface  
incurvée  du capot plus douce  e t plus 
propre  com m e  sur la Fig. 21.

3f) Copie  m iroir
Com m e  la plupart de s  voiture s  ont de s  
form e s  sym étriq ue s , votre  travail s e ra 

divisé par de ux, car il suffit d’e n 
m odélis e r la m oitié e t d’e n faire  une  
copie  m iroir. La copie  m iroir e st très 
s im ple  à m e ttre  e n oe uvre . Si vous 
de m ande z à Ble nde r la copie  m iroir 
d’une  pièce , il pre ndra le  point de  pivot 
com m e  origine  de  la copie  q u’il crée ra. Il 
faut donc q ue  ce  point soit bie n au 
ce ntre  du m aillage  de  la voiture .

Nous utilis e rons e ncore  le  m aillage  du 
capot. Alle z e n vue  de  de s sus  e t 
séle ctionne z l’arête  com m e  sur la Fig. 
22. S’assure r q ue  le  capot soit 
corre cte m e nt placé au m ilie u grâce  aux 
blue prints . Ensuite  appuye z sur [Sh ift +  
S] e t séle ctionne z « Cursor to Se le ction » 
dans le  m e nu conte xtue l. Ce la va 

am e ne r le  curs e ur au m ilie u de  la 
séle ction. Com m e  c’e st auss i le  m ilie u de  
la voiture , le  m odificate ur Mirroir va 
l’utilis e r com m e  point de  sym étrie . Nous 
avons auss i be soin de  place r le  
baryce ntre  du m aillage  sur ce  point. Pour 
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ce  faire , sorte z de  l’Edit m ode  e t 
appuye z sur F9  e t cliq ue z sur « Ce nte r 
Cursor » dans l’ongle t Me s h .

Mainte nant, appliq ue z le  m odificate ur 

m iroir e t déte rm ine z le  bon axe  pour 
obte nir la copie  m iroir dés irée . Le  
m odificate ur m iroir vous pe rm e t auss i de  
joindre  le s  m aillage s  e n un s e ul s i be soin 
e st. Re garde z le  résultat sur la Fig. 23. 
Com m e  votre  curs e ur e st placé là, vous 
pouve z anticipe r e t donc séle ctionne z le  
m aillage  de  l’aile  avant e t faite s -e n le  
baryce ntre  du m aillage  e t appliq ue z le  
m odificate ur Mirroir corre spondant.

3g) Le s e space s e ntre  pièce s
Pour cons e rve r un aspe ct nature l aux 
pièce s  de  carross e rie , as sure z-vous 
d’avoir un e space  corre ct e ntre  le s  
pièce s  contiguë s  de  votre  carross e rie . O n 
pe ut l’obs e rve r sur une  vraie  voiture . La 
distance  e ntre  une  aile  e t un capot 
de vrait être  de  l’ordre  de  5 à 8 m m . Ce la 

fe ra égale m e nt re s sortir le s différe nte s  
pièce s  de  carross e rie  lors du re ndu.

Conclusion
Voilà e n gros q ue lq ue s  piste s  
intére s sante s  dans la confe ction de  
carross e rie  de  voiture . J’e spère  q ue  ce la 
vous s e ra utile . Si vous ave z de s  
critiq ue s  au cons e il sur ce rtaine s  étape s , 
je  vous invite  à m ’écrire  à 
gaurav@ ble nde rart.org. Que lq ue s  m is e s  
à jour pourraie nt surve nir dans le s 
proch aine s  éditions du m agazine  
Ble nde rArt. Le s  différe nts suje ts pouvant 
être  abordés s e ront:

• Modélise r de s ph are s réaliste s
• Modélise r de s jante s
• Modélise r de s pne us

• Modélise r l'intérie ur
• Effe ctue r le  re ndu de  la voiture

A te lie r 3D  
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À cause  de  sa nature  ouve rte  e t e n libre  
éch ange , il e st im poss ible  de  dire  com bie n 
de  copie s de  Ble nde r 2.42a sont 
actue lle m e nt installée s à trave rs le  
m onde , m ais c'e st une  ce rtitude  q u'il e st 
de ve nu be aucoup plus populaire  q ue  ce  
q ue  l'on aurait pu s'im agine r q uand il e st 
passé e n ope n source  il y a q uatre  ans. 
De puis lors, com bie n de  fois le s 'binarie s' 
ont été téléch argée s? Croye z-le  ou non, 
pe rsonne  ne  le  sait ave c ce rtitude , m ais il 
y a q ue lq ue  te m ps (2004-2005) le s 
téléch arge m e nts sur douze  m ois 
avois inaie nt le s 2.000.000. Sans aucun 
doute , un com ptage  plus réce nt re ndrait 
ce s ch iffre s ins ignifiants.

Mais com bie n de  ce s installations 
re prése nte nt de s e ssais d'une  se m aine  (ou 
d'un jour ou d'une  h e ure ) q ui ont m e né à 

un abandon ? La plupart d'e ntre  nous 
aim e nt utilise r de s tutorie ls e n ligne , m ais 
il y a autant de  pe rsonne s q ui se  se nte nt 
plus à l'aise  ave c un livre  rée l sur le ur 
bure au. Et donc, ave c le  Ble nde r Sum m e r 
of Docum e ntation sous la m ain, la 
Fondation a décidé de  s'attaq ue r à 
q ue lq ue  ch ose  d'e ncore  plus am bitie ux: un 
livre  q ui se rait adapté aux débutants e n 
3D, le s utilisate urs ém igrants d'autre s 
applications 3D, e t pour le s pe rsonne s 
utilisant Ble nde r dans le  m ilie u de  
l'éducation. Bie n sûr, de s utilisate urs plus 
e xpérim e ntés pourront auss i tire r profit de  
ce  livre . Com bie n d'e ntre  nous sont re stés 
bloq ués sur ce rtains aspe cts de  notre  
travail sous Ble nde r, q u'il s'agisse  de s 
m atériaux, de  l'illum ination ou du s h ape  
k e ying? Ce  livre  pe ut aide r à com ble r le s 
vide s. Bie n sûr, il contie nt auss i de s 
ch apitre s sur le  nouve l outil de  sculpt ainsi 
q u'un be au ch apitre  sur l'utilisation du 
com posite ur.

Ble nde r Basics e st un livre  q ue  toute  
pe rsonne  inte re ssée  par le  gain de  vite sse  
dans ce rtains aspe cts de  Ble nde r, e t de  la 
3d e n général, pe ut pre ndre  e t utilise r, soit 
dans sa totalité, soit par m odule . Il 
consiste  e n q ue lq ue s ch apitre s sur le s 
base s générale s: le s conce pts de  la 3D, 
l'inte rface , la m anipulation d'obje t. A partir 
de  là, le s le cte urs pe uve nt continue r à lire  
le  livre  de  bout e n bout s'ils le  souh aite nt, 
appre nant l'édition de  m e s h , la sculpture , 
le s m atériaux, le  rigging e t l'anim ation de  

pe rsonnage , l'éclairage , le s re ndus, le  
com positing e t bie n d'autre s ch ose s. O u, 
s’ils sont de s utilisate urs incluant Ble nde r 
à le ur pipe line  de  production 3D, ils 
pe uve nt pre ndre  e t séle ctionne r le s 
ch apitre s q ui réponde nt au plus vite  à 
le urs atte nte s.
Le  livre  contie nt une  partie  de  la m atière  
du Sum m e r of Docum e ntation, re travaillée  
pour corre spondre  à une  ve rs ion 
im prim able  e t m odulable , e t be aucoup de  
travaux originaux réalisés par un bon 
groupe  de  volontaire s. Pour corre spondre  à 
la variété de s style s d'appre ntissage  e t le s 
be soins différe nts du public visé, ch aq ue  
suje t (com m e  le s m atériaux par e xe m ple ) 
e st divisé e n de ux se ctions : une  partie  
tutorie l e t une  discuss ion conce rnant la 
pratiq ue  e t le s outils. Pour le s pe rsonne s 
q ui préfère nt e ntre r dans le  vif du suje t au 
plus vite , la se ction tutorie l fournit un 
résultat im m édiat, tout e n le ur pe rm e ttant 
de  se  fam iliarise r ave c le s outils e t le s 
réglage s.

En plus de s rédacte urs volontaire s, je  suis 
e n train de  faire  une  q uantité considérable  
d'écrits (sur 35 à 40 % du livre ) dans le  
style  de  rédaction de  l'original. Nous avons 
un groupe  de  rédacte urs te ch niq ue s se  
conce rtant pour assure r q ue  tout e st 
corre ct du point de  vue  de  Ble nde r, e t 
travaillant à re le ve r d'un point de  vue  
profe ss ionne l le s e rre urs de  typograph ie s 
ou de  gram m aire  q ue  je  pourrais laisse r 
éch appe r.

http://www.blenderart.org
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Ble nde r Basics se ra bie ntôt disponible  e n 
pré-ve nte , e t Ton e t m oi continuons à 
travaille r à l’age nda final de  publication e t 
de  distribution. Il e st inutile  de  dire  q ue  la 
ve nte  de  livre s e t l’une  de s re ssource s 
principale s de  finance m e nt de  la Ble nde r 
Foundation e t q u’il e st sym path iq ue  
q u’une  te lle  ch ose  soit positive  pour tout 
le  m onde  : la fondation pe rçoit le s re ve nus 
dont e lle  a be soin pour continue r son 
m agnifiq ue  travail, le s utilisate urs 
re çoive nt une  re ssource  intére ssante  e t 
contribue nt au déve loppe m e nt continu de  
Ble nde r. La com m unauté Ble nde r, dans 
son e ntière té, m ontre  une  fois de  plus sa 
force  sans com paraison e n contribuant 
grande m e nt au conte nu du livre .

Je  suis très e xcité par ce  proje t, car je  
pe nse  q ue  Ble nde r Basics va être  un livre  
de  q ualité e t d’un grand intérêt. J’e spère  
q ue  vous e nvisage re z au m oins de  
l’ajoute r à votre  liste  de  course s 
pe rsonne lle s.

Roland H e ss

En plus d’être  un artiste  q ui utilis e  Ble nde r, l’un de s  déve loppe urs (m ine ur) de  
Ble nde r e t le  créate ur de  Ble nde rPe ople , Roland H e s s  (h ark ym an) a gagné s e s  
galons d’aute ur e n tant q ue  dire cte ur de  rédaction à l’Unive rs ité de  Pe nnsylvanie  à 
Ph ilade lph ia, influe nçant le s séance s  de  groupe  m ouve m e ntée s  e t le s critiq ue s  vis -à-
vis  du program m e  d’écriture  de  Pe nn’s . Il écrit be aucoup de  ch os e s  par an pour le  
rapport H e s s  (h e s sre port.h ark ym an.com ), Ste e l City Cow boy 
(ste e lcitycow boy.h ark ym an.com ), e t le  blog de  déve loppe m e nt de  Ble nde rPe ople  
(w w w.h ark ym an.com /bpblog). 

OScar - Re le ase  0.2  

Le  but du O scar Proje ct e st de  
déve loppe r une  voiture  e n accord 
ave c le s principe s  de  l’Ope n 
Source . Se lon nous , une  voiture  
n’e st pas un véh icule  ple in de  
gadge ts h igh -te ch . Au lie u de  
ce la, nous ch e rch ons un conce pt 
s im ple  e t original pour éte ndre  la 
m obilité. La form e  e st influe ncée  
par la fonction.

D e  plus, O scar n’e st pas 
s e ule m e nt une  voiture . C’e st une  
nouve lle  façon de  s e  déplace r e t 
de  répandre  l’idée  de  l’Ope n 
Source  dans le  m onde  rée l 
(ph ys iq ue ).

À: h ttp://w w w.th e oscarproje ct.org/ 
vous trouve re z une  bonne  
com m unauté de  déve loppe urs e t 
de  conducte urs q ui ve ule nt 
réinve nte r une  nouve lle  façon de  
s e  déplace r tous e ns e m ble .

Le  proje t a débuté e n 19 9 9 . En 
déce m bre  2005, il a atte int le  
re le as e  0.02. En ce  début 2006, 
tout le  m onde  e st le  bie nve nu 
pour participe r.

http://www.blenderart.org
hessreport.harkyman.com
steelcitycowboy.harkyman.com
www.harkyman.com/bpblog
http://www.theoscarproject.org/
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Je ffe rson Alve s - F360 Mode na
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Rish ik e s h  Park h e  - Me rc 300SL
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Bruno Ok ano - Ch e vrole t Cam aro (conce pt)
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Z solt Ste fan - 'Cutting Th e  W ave s '
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Appe l aux sponsors  !!
La plupart d'e ntre  vous sont fam ilie rs 
de  la Ble nde r W orld Cup, q ui se  tie nt 
de puis trois ans. L'année  de rnière  
nous avons re çu le  sponsoring de  
Re spow e r (w w w.re spow e r.com ), une  
puissante  fe rm e  de  re ndu q ui 
supporte  le  form at .ble nd pour le s 
re ndus inte rne s ou via yafray.

Ce tte  année , ce pe ndant, nous 
n'avons pas re çu officie lle m e nt de  
proposition de  sponsoring, m ais nous 
e spérons faire  de  notre  m ie ux e n ce  
q ui conce rne  le s prix e t le s 
participations. Le  support com m e rcial 
e st le  but pre m ie r du sponsoring e t la 
Ble nde r Fondation ne  pe ut aide r q ue  
très pe u.

Alors s i vous travaille z pour, ou 
connaisse z, une  e ntre prise  q ui 
souh aite  faire  une  donation, ve uille z 
contacte r doug@ m udpuddle .co.nz 
afin d'aide r à re ndre  la Ble nde r W orld 
Cup m agnifiq ue  pour toute  la 
com m unauté.

Ble nde r W orld Cup - Com m e nt ce la 
va-t-il se  passe r ce tte  année

Où:  w w w.ble nde rartists.org
Quand: 
1e r Juin - Qualifications ouve rte
1e r Juille t - Ouve rture  du tour final

Quoi: 
Le  suje t se ra com posé de  q uatre  
source s d'inspirations parm i ce lle s 
citée s ci-de ssous, ce s source s 
d'inspirations se ront réduite s aux 
nom bre  de  4 le  1e r juille t, pour laisse r 
aux candidats participants 
l'opportunité de  réfléch ir avant 
l'annonce  finale .

*Époq ue *

Débuts

H istoire

Te m ps actue ls

Mainte nant

Futur lointain

Fin

Com m e nt:
Com m e  toujours, il y aura un tour de  
q ualification, ce pe ndant ce tte  année  
ce  round pe rm e ttra à tout le  m onde  
de  soum e ttre  le ur suje t d'inscription 
favori afin de  se  q ualifie r pour le  tour 
final. Par e xe m ple , participe r aux 
W e e k e nds Ch alle nge s se ra une  bonne  
façon de  se  q ualifie r.

Prix:
La pre m ière , la se conde  e t la 
trois ièm e  place  re ce vront une  coupe  
gravée  officie lle , ainsi q ue  le s prix 
issus de s dons.

Pre m ie r

De uxièm e

Trois ièm e

69

w w w.ble nde rart.org

A nnonce  -  Ble nde r W orld Cup #4

*Lie u*

Te rrain

Me r

Cie l

Espace

Ville

Nature

*État*

Evolution

Croissance

Utopie

Gue rre

De struction

Découve rte

*Influe nce *

Industrie

Re ligion

Extra-te rre stre s

Politiq ue s

Magie

H éroïsm e

www.respower.com
www.blenderartists.org
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Th èm e : L'e space

• Modélisation d'alie ns
• Modélisation de  vaisse aux spaciaux
• Scène s spacial e t plus. . . 

ble nde rart.org ne  pre nd aucune s re sponsabilités e xplicite s ou im plicite s 
conce rnant la nature  ou l'e xactitude  de s inform ations q ui sont publiés dans 
ce  m agazine  PDF. Tous le s article s prése ntés dans ce  m agazine  PDF ont été 
re produit ave c la pe rm iss ion e xprim ée  de  le urs aute urs/propriétaire s 
re spe ctifs. Ble nde rart.org e t le s collaborate urs n'assure nt aucune s garantie s 
e xplicite s ou im plicite s e n incluant, m ais sans lim ite r à une  garantie  
im plicite , l'utilisation m arch ande  ou pour un autre  but particulie r. Toute s le s 
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Re m e rcie m e nts

Me rci à tous le s m otivés du Ble nde r Clan :
  h ttp://w w w.ble nde rclan.org/

À toute  l’éq uipe  de s  traducte urs :
  Bjo
  Ke njy
  Gole m 13
  Trave n
  Kae ru
  LoloAllo
  p4x632
  ToinouIntrare zo

Et à Snark  pour la m is e  e n page  via Scribus .
Et bie n sûr auss i aux aute urs  q ui nous ont 
pe rm is  de  traduire  ce  m agazine .

Th om asBaron
Dark m og
Jivh e t
PotDe Yaourt
Ge e W e e
Le oMh ann
Patch

http://www.blenderart.org
http://creative commons.org/licenses/by-nd/2.5/legalcode
http://creative commons.org/licenses/by-nd/2.5/legalcode
http://blenderclan.org/



