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AAss kk   bbllee nnttuuuu:: Une  q ue stion conce nant ble nde r, 
de m ande z à Ble ntuu

NNoouuvvee llllee ss :: Un court ape rçu du proch ain re le ase  
de  Gim p(ve rsion 2.4),tout le s e spoirs sont 
pe rm is? Lise z l'article  pour le  savoir.
De  m êm e  une  pe tite  re vue  de  ble nde r 2.4 e t de  
se s fonctionalitée s.
Confére nce : Dre am sgate  nous parle  de  la 
'Ble nde r Confe re nce '.

W ork sh op3d: Ce  m ois -ci nous vous proposons 
un tutorie l de  m odéisation.

Ste fano Se lle ri nous fait découvrir la puis sance  
de  son fabule ux script "Ble nde r Me ch nical 
Ge ar" e t plus e ncore ...

Nous vous proposons une  critiq ue  du livre  
"Digital te xturing and painting"

Et une  galle rie  e xposant le s 'Me ch anical 
artw ork s '("oe uvre s  m écaniq ue s") réalisée s  ave c 
ble nde r

CONTENU

Déte nte

Apre ndre

AApprree nnddrree
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EDITORIAL 4

J'ai ch e rch é un logicie l 3D il y a cinq  ans . J'ai 
trouvé Ble nde r, de s  am is , e t une  nouve lle  
façon de  re garde r le  m onde  autour de  m oi. 
Pe ndant ce s  année s , une  de  m e s  activités 
favorite s  sur Ble nde r a été de  surfe r sur le  
w e b à l'affut de s  de rnière s  nouve lle s de  la 
com m unauté, de s  nouve lle s fonctionnalités , 
tutoriaux ou te ch niq ue s . Pe ndant plus de  
cinq  ans j'ai littérale m e nt usé de s  tonne s  de  
papie r, im prim ant tout ce  q ue  je  pouvais  sur 
Ble nde r. Je  m e  souvie ns  e ncore  com m e nt 
m oi (ains i q ue  d'autre s) atte ndaie nt 
im patie m m e nt ch aq ue  nouve lle  sortie  du 
journal com m unautaire . Il y avait q ue lq ue  
ch os e  de  sym pa dans l'atte nte . C'e st 
q ue lq ue  ch os e  q ui m e  m anq ue  e ncore .

Voici ce  q ui nous am ène  à ce t éditorial. 
Gaurav e t m oi avons décidé q ue  nous étions 
loin d'avoir à faire  as s e z de  ch os e s  de  notre  
te m ps libre , e t nous avons ch ois i de  lance r 
la de rnière  réincarnation d'un m agazine  sur 
Ble nde r. Et le  voilà, Ble nde rart. Bie nve nue  
dans notre  m is s ion, cons istant à diffus e r de s  
nouve lle s , tutoriaux e t toute s  le s  
inform ations poss ible s re lative s  à Ble nde r, 
le  tout dans un form at attractif e t sym pa.

Un e ndroit où trouve r toute s  le s  de rnière s  
infos conce rnant Ble nde r. Nous vous 
propos e rons de s  tutoriaux sur le s toute s  
nouve lle s fonctions , m ais  auss i sur ce lle s 
q ui sont plus rare m e nt utilisée s  voire  
obscure s . Nous fe rons le  tour de  nouve lle s 
m éth ode s  pour accom plir de s  proje ts 
bas iq ue s  ou plus avancés . Le s  tutoriaux de  
ch aq ue  opus couvriront un th èm e  général, 
form ant ains i un proje t com ple t q ui vous 
donne ra ce  pe tit coup de  pouce  pour te nte r 
q ue lq ue  ch os e  de  nouve au.

Dans ce  num éro nous aborde rons le  
m ode ling, le  te xturing e t le  rigging d'un 
robot pour faire  une  anim ation s im plis s im e . 
Toujours dans le  m êm e  ordre  d'idée s , 
Ste fano partage ra s e s  te ch niq ue s  de  
m odélisation e t d'anim ation de  roue s  
m écaniq ue s  ave c un court tutorie l sur 
l'utilisation du script BMG (pour Ble nde r 
Me ch anical Ge ars : roue s  m écaniq ue s  dans 
Ble nde r). Alvaro Luna Bautista nous 
m ontre ra com m e nt calcule r l'inte rs e ction 
e ntre  une  face  e t une  ligne . Nous avons 
auss i une  pe tite  gale rie  d'im age s  sur la 
m écaniq ue  q ui nous ont été soum is e s  par 
de s  m e m bre s  de  la com m unauté.

Sandra Gilbe rt
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Ask Blentuu 5

Bie n, com m e  je  n'ai re çu aucune  q ue stion 
pour le  m om e nt, je  pe ns e  q ue  je  vais  
com m e nce r notre  pre m ie r num éro ave c
q ue lq ue s  tuyaux connu ou plus obscurs .

11..  PPrréévviiss uuaalliiss aattiioonn  ddee   ll''aanniimm aattiioonn  ddaannss   ttoouuttee ss   
llee ss   ffee nnêêttrree ss   ee nn  mm êêmm ee   ttee mm ppss   :: 
tout le  m onde  sait q u'il faut appuye r sur 
Alt-A pour prévisualis e r l'anim ation dans la 
fe nêtre  3D . Mais  ce  n'e st pas tout. D ivis e z 
votre  écran e n plus ie urs  fe nêtre s  3D, ave c 
pour ch aq ue  fe nêtre  un point de  vue  différe nt 
. Si vous ave z une  fe nêtre  action ou IPO  
ouve rte  e t une  fe nêtre  3D, e t q ue  vous 
lance z la com m ande  [Alt-Sh ift-A] au de s sus  
de  la fe nêtre  Action (ou IPO ) le s de ux fe nêtre  
s e ront anim ée s (3D e t IPO ) e n 
synch ronisation!! C'e st e xce lle nt pour 
visualis e r l'e ffe t de s  courbe s  IPO  sur notre  
m odèle .

22..  ""ttrraannss ppoorrttee rr""  llaa  ccaamm éérraa  ee nn  mm ooddee   ccaamm éérraa..
a) alle z dans le  m ode  cam éra e n pre s sant 0 
sur le  pavé num ériq ue
b) appuye z sur G pour bouge r la cam éra
c) appuye z sur le  bouton du m ilie u de  votre  
souris

33..  OO bbjjee ttss   ccaacchh ééss
Je  ne  sais  pas s i ce  truc e st vie ux ou s 'il n'a 
jam ais  été m e ntionné avant... m ais  je  vie nt 
de  le  découvrir. D isons q ue  vous ête s  e n vue  
de  face  ou de  coté e t vous voule z 

séle ctionne r un obje t, m ais  q ue  ce lui-ci e st 
cach é par d'autre s .
Si vous appuye z sur Alt RMB (Alt + Bouton 
Droit de  la souris) au de s sus  d'un groupe  
d'obje ts , un m e nu apparait dans la fe nêtre  
3D vous pe rm e ttant de  séle ctionne r l'obje t 
q ue  vous voulie z séle ctionne r.

44..VViiss uuaalliiss ee rr  llee   ccoonnttoouurr  ddee ss   ttee xxttuurree ss   aallpphh aa::
La com binaison [ctrl-d] dans la fe nêtre  3D 
pe rm e t de  visualis e r le  contour de s  
te xture s (le  bord de s  te xture s  e st affich é e n 
noir).
C'e st très utile  pour avoir un ape rçu sans 
faire  de  re ndu.
Si vous ave z un obje t(le  m ie ux c'e st ave c un 
plan) ave c une  im age  com m e  te xture , vous 
pouve z utilis e r[alt-V] e n de h ors  du m ode  e dit. 
Ce la ajuste ra la taille  de  l'obje t de  te lle  sorte  
q ue  l'im age  ne  s e ra pas déform ée  lorsq u'e lle  
s e ra proje tée .

Ce  ne  sont la q ue  q ue lq ue s  trucs q ue  j'ai 
trouvé sur le s forum s ble nde r. Si vous ave z 
de s  tuyaux ou de s  te ch niq ue s  q ue  vous 
souh aite z partage r ou s i vous ave z une  
q ue stion à pos e r, e nvoye z le s à: 
m anage r_ble nde rart@ yah oo.com  .
A la proch aine
Ble ntuu



w w w.ble nde rart.org

NEWS FLASH 6

« En approch ant de  la date  de  sortie  de  Ble nde r 2.4, nous 
de vrions égale m e nt voir ve nir la sortie  de  Gim p 2.4. »
Je tons un coup d'oe il e t re gardons ce  q u'il y a e n 
m agas in. La pre m ière  ch os e  e st q ue  l'une  de s  principale s 
am éliorations de  la ve rs ion 2.4 e st le  support de s  profils 
coule ur ICC pour le s fom ats d'im age  q ui l'intègre nt, 
com m e  le  TIFF ou le  JPG. Bie n q ue  ce  soit génial d'avoir le  
support de s  profils ICC, ils ne  fonctionne nt 
m alh e ure us e m e nt pas e n m ode  CMJN, ce  q ui le s  re nd un 
pe u m al fich us . Malgré tout, c'e st un outil de s  plus utile s  
pour ce ux q ui utilis e nt SCRIBUS pour le urs travaux de  
PAO. Nous avons trouvé très utile  de  s 'e n s e rvir pour 

produire  ce  
m agazine  ave c 
SCRIBUS.

SIOX e st le  prototype  
d'un nouve l outil 
d'e xtraction du 
pre m ie r plan d'une  
im age  q ui fonctionne  
de  m anière  
intéractive  dans 
GIMP : il n'e st pas 

e ncore  très com ple t m ais  il a bie n fonctionné dans notre  
ve rs ion 2.33 de  te st.
Grand m énage  dans le s script-fu e t filtre s  pyth on-fu : ce s  
filtre s  (ou scripts) sont m ainte nant idéale m e nt placés 
dans le  m e nu principal « Filtre s  » lui-m êm e , ce  q ui 
am oindrit le  ris q ue  de  confus ion pour le s utilisate urs  non 
e xpérim e ntés ...

L'outil te xte  e st bie n 
plus évolué 
q u'auparavant . Vous 
pouve z m ainte nant 
faire  e n sorte  q ue  le  
te xte  suive  une  courbe  
: tout ce la e st réalisé 
de  m anière  ve ctorie lle , 
donc le  te xte  n'aura aucun flou une  fois  l'opération 
e ffe ctuée . En fait un nouve au calq ue  corre spondant à 
votre  courbe  de  déform ation e st créé, vous pe rm e ttant 
ains i d'utilis e r le s  options disponible s pour ce  type  de  
courbe , com m e  tire r un trait, copie r la séle ction, ou 
e ncore  m odifie r la courbe  e lle -
m êm e .
A part toute s  ce s  
m odifications bie n vis ible s , il y 
a l'ajout de  de ux outils dans la 
fe nêtre  principale . Le  pre m ie r 
e st la séle ction re ctangulaire  
q ui re s s e m ble  be aucoup à 
l'ancie nne , m ais  q ui a 
ce rtaine s  fonctionnalités 
supplém e ntaire s  com m e  la 
m anipulation intéractive  de  la 
taille  du cadre  de  séle ction 
ave c la souris , 
pe rm e ttant ains i de  déplace r 
ou d'agrandir la form e .

GIMP 2.34

de  nouve lle s e ntrée s  
dans la boîte  d'outils



w w w.ble nde rart.org

NEWS FLASH 7

Il y a de  nouve lle s am éliorations du côté de  l'inte rface  
e n accord ave c le  GIH  (Gnom e  H um an Inte rface  
guide line s  : dire ctive s  de  l'inte rface  h um aine  Gnom e ). 
Ce  q ui e st d'autant plus intére s sant à ce  nive au là e st 
q ue  nous de vrions très bie ntôt voir une  k yrie lle  de  
nouve lle s propos itions géniale s pour l'inte rface  de  
GIMP, corre spondant aux de m ande s  de s  
de s igne rs/ingénie urs  de  l'inte rface  utiisate ur. 
Evide m m e nt, ce tte  fonctionnalité de vie nt de  plus e n 
plus pre s sante , puis q ue  be aucoup d'ancie ns  
utilisate urs  de  Ph otos h op s e  plaigne nt à propos de  
l'inte rface  s i « différe nte  » de  GIMP.

J'ai pre s q ue  oublié de  m e ntionne r une  autre  
fonctionnalité im portante  : l'ajout du nouve l 
algorith m e  d'éch antillonage  nom m é « Lanczos », 
utilisé dans la m is e  à l'éch e lle  de s  im age s . Il e st 
réputé pour offrir une  q ualité supérie ure  au vie illissant 
éch antillonage  bicubiq ue .

En conclus ion on pe ut affirm e r sans grand ris q ue  
d'e rre ur q ue  l'arrivée  du nouve au GIMP s e ra rée lle m e nt 
e xcitante  e n te rm e s  de  nouve lle s fonctions e t 
am éliorations q ui tom be nt à point nom m é.

GIMP 2.34

le  nouve au cadre  de  séle ction e n action

le s préfére nce s  du ge stionnaire  de  coule urs
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NEWS FLASH 8

Le s de rnie rs  m ois  (e t spéciale m e nt le s de rnière s  s e m aine s) 
ont vu l'arrivée  de  nouve lle s fonctionalités à ajoute r dans 
Ble nde r. Dû pour la m aje ure  partie  au proje t O range , le  
systèm e  d'anim ation a été s ignificative m e nt am élioré ave c 
le s nouve lle s fonctions e t outils suivant la « W is h  List » (liste  
de  propos itions d'am éliorations pour Ble nde r : 
h ttp://orange .ble nde r.org/blog/th e -e ve r-s h rink ing-orange -
w is h list) nous donnant un ryth m e  de  production vraim e nt 
am élioré.

Et pe ndant q ue  le  systèm e  d'anim ation subis sait un lifting 
m aje ur, le s  autre s  partie s  de  Ble nde r n'ont pas été ignorée s  : 
pile s  de  m odifie urs , outils de  subdivis ion polygonale , dégradé 
radial pour le s procédurale s , m odule  de  s im ulation fluide , 
re ndu de  m èch e s  de  ch e ve ux e t e xplos ion d'obje ts 
polygonaux. Tout ce ci a fait son ch e m in dans le s com pilations 
de  CVS réce nte s . Aditionne lle m e nt, le s proje ts du Google  
Sum m e r of Code  e n sont au stade  final d'intégration dans le  
code .

Ce  ne  sont q ue  le s  ch ange m e nts m aje urs . Il n'y a jam ais  de  
fin aux ne ttoyage s  de  code  ou aux corre ctifs m ine urs , parfois  
m aje urs , de s  outils e xistants . Ble nde r 2.40 prom e t d'être  une  
ve rs ion m aje ure . Pour tous le s détails à propos de s  de rnière s  
nouve autés, re nde z vous à ce tte  adre s s e  : 
h ttp://w w w.ble nde r.org/cm s/Ble nde r_2_40_alph a.59 8.0.h tm l
N'h és ite z pas à pass e r sur le s forum s de s  ve rs ions de  te st 
(Te sting Builds forum ) pour téléch arge r une  com pilation du 
CVS conte nant le s de rnière s  am éliorations . Plus nous s e rons 
nom bre ux à te ste r le s com pilations du CVS, plus tôt le s bugs 
pourront être  rapportés aux code urs  e t corrigés .

Le  m ois  d'octobre  a vu le s de ux confére nce s  annue lle s de  
Ble nde r à Am ste rdam  ains i q u'à Montréal. Le s  re ports de s  
participants révèle nt q u'ils ont passé de  bons m om e nts , ave c 
de s  prés e ntations utile s  e t productive s  tout le  long de  la 
journée , am usante s  e t intéractive s  le  soir ve nu. Le s  im age s  e t 
vidéos de s  de ux confére nce s  sont déjà e n ligne  pour ce ux e t 
ce lle s q ui sont incapable s d'atte ndre .

Ton a posté un article  surlignant briève m e nt le s suje ts 
d'intérêt pour l'année  à ve nir. En h aut de  la liste , on re trouve  
le  déve loppe m e nt de s  tutoriaux e t form atios . Un suje t d' 
intérêt com m un à tous . Pour lire  son article  com ple t, alle z à 
ce tte  adre s s e  : 
h ttp://w w w.ble nde r.org/cm s/Ne w s ite m .607+ M55216e 564b2.0.
h tm l

Pour le s vidéos e t prés e ntations de  la confére nce  
d'Am ste rdam , alle z ici : 
h ttp://w w w.ble nde r.org/cm s/2005_Vide os .714.0.h tm l
Le s vidéos de  la confére nce  de  Montréal ne  sont pas e ncore  
tout à fait prête s , m ais  garde z un oe il sur le s forum s 
d'e lys iun, où un suje t s e ra posté dès q u'e lle s le  s e ront.

Blender News Conference News

Un nouve au Yafray ?
De  réce nte s  nouve lle s du côté du cam p Yafray suggère nt q ue  le  
m ote ur de  re ndu s e rait e n train d'être  com plète m e nt re fondu. 
Im portant, il s e ra plus proch e  de  la ph ys iq ue  optiq ue  ave c un 
algorith m e  de  raytracing plus précis . En d'autre s  te rm e s  il faut 
s 'atte ndre  à un nouve au Yafray de  q ualité bie n supérie ure , à 
l'instar du m ote ur de  re ndu Maxw e ll, e n e spérant une  vite s s e  de  
re ndu plus rapide  e t be aucoup d'autre s  fonctionnalités .

Ne w  Yafray?
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WORKSHOP 3D 9Modéliser un robot

MMooddéélliiss ee rr  uunn  RRoobboott
NNiivvee aauu  ::  DDéébbuuttaanntt//IInnttee rrmm ééddiiaaiirree

IInnttrroodduuccttiioonn..
La m odélisation e n 3D e st l'une  de s partie  le s plus 
intére ssante  of th e  CG, m ais ce la n'e st pas toujours 
facile  pour un débutante n 3D. Dans ce  tutorial nous 
voulons vous apporte r différe nte s te ch niq ue s 
conce rnant la m odélisation e t nous nous aide rons 
pour ce la d'un e xe m ple  : un s im ple  pe tit robot via 
Ble nde r. Ce  Robot s'appe lle  'pape ro' c'e st un robot 
com pagnon fabriq ué par la firm e  'NEC' Corporation 
Japan.Note z q ue  ce t article  n'e st pas fait dans un 
but com m e rcial, e t ne  doit pas e tre  non plus 
distribué dans un but com m e rcial.Il n'e st pas non 
plus affilié à NEC d'aucune  façon. L'e xe m ple  du 
robot NEC ch ois i ici l'e st uniq ue m e nt dans un but 
didactiq ue .
La m e ille ure  façon d'appre ndre  de  ce  cours e st 
égale m e nt de  consulte r le  m anue l de  Ble nde r dès 
q ue  vous le  juge z néce ssaire , tout particulie rm e nt 
s i vous ête s un tout nouve l utilisate ur de  Ble nde r, 
révise z le s dive rs raccourcis e t nom  de  com m ande  
te l : fe nêtre  de  vue  3D, 'édit m ode  ', le s som m e t, 
gizm o 'e tc.. Dans ce  cours un soin particulie r à été 
apporté pour vous prése nte r le s fonctions utilisée s 
à ch aq ue  début d'étape , de  sorte  q ue  s i nous 
disons ajoute z un cube , vous pouve z utilise r ce  q ue  
vous ave z déjà appris précéde m m e nt. La le cture  de  
ce tte  prése ntation de s fonctions e st re com m andé 
pour le s nouve aux utilisate urs de  Ble nde r, m êm e  s i 
vous pe nse z ne  pas tout com pre ndre  du pre m ie r 
coup.
Com m e nçons par le  début, récupére z l'im age  de  
fond du robot, une  s im ple  re ch e rch e  d'im age  ave c 
Google  e n tapant : 'pape ro 'ou le s 'robots de  NEC' 

suffira pour trouve r l'im age  q ui nous se rvira de  
support. Profite z e n pour re garde r sur le s 
différe nte s ph otos q ue  vous trouve re z à q uoi 
re sse m ble  ce  robot, e t ce la de  différe nt point de  
vue . Vous trouve re z différe nte s im age s, nous 
utilise rons une  im age  q ui nous pe rm e ttra de  crée r 
un corps de  robot standard.
Essaye z de  trouve r la m êm e  im age  q ui a se rvi à ce  
tutorial, vous la trouve re z facile m e nt.

MMooddéélliiss ee rr  llaa  ttêêttee   11èèrree   ppaarrttiiee ::
EEttaappee   11  :: Ajoute r une  im age  de  référe nce  e n fond 
sur la vue  3D

Lance z Ble nde r.
Supprim e z le  cube  par 
défaut, s'il e st déjà 
se le ctionné ( e n rose  ) 
vous pouve z dire cte m e nt 
appuye r sur la touch e  
[De l], e t l'e fface r. Sinon 
séle ctionne z le  e n cliq uant 
de ssus ave c le  bouton 
droit de  la souris, il 
de vie ndra alors rose , 
faite s de l, une  fe nêtre  
s'ouvre  ( All ve rtice s ) 
confirm e r la supre ss ion e n 

appuyant sur e ntrée .
Mainte nant nous allons ajoute r l'im age  de  référe nce  
du robot dans la fe ne tre  de  travail 3D.
Appuye z [ Num Pad? 1 ] pour avoir la vue  de  face . 
Allons m ainte nant dans le  m e nu e n bas da la 
fe ne tre  3D : vie w /Back groundIm age ?. Dans la 
fe nêtre  q ui s'ouvre  cliq ue z sur l'icône  répe rtoire  e t 
navigue r jusq u'au répe rtoire  ou vous ave z posé 
l'im age  du robot, séle ctionne z la e t appuye z sur 
Entrée .

EEttaappee   22  ::  AAjjoouuttee rr  uunnee   ffoorrmm ee ..
Com m e nçons à m ode le r. Nous com m e nçe rons 

d'abord par m ode le r la Tête  du robot.
Me tte z la souris dans la fe nêtre  de  vue  3D, e t 
appuye z sur [ barre  d'e space  ] dans le  m e nu q ui 
s'ouvre , vous alle z dans Add/Me sh e s/Uvsph e re . La 
fe nêtre  q ui s'ouvre  vous indiq ue  le  nom bre  de  
som m e t, m e tte z 24, e nsuite  le  nom bre  de  rayon 
m e tte z égale m e nt 24 e t e nfin ok . Vous ve rre z 

apparaitre  une  sph ère

EEttaappee   33  ::  MMooddee   ddee   ffoonnccttiioonnnnee mm ee nntt::
Note z q ue  la sph ère  
e st ajoutée  à l'e ndroit 
où e st posé le  curse ur 
d'inse rtion(le  ce rcle  
rouge  rayé blanc) e t le  
ce ntre  du ce rcle  e st 
re prése nté ave c un 
point rose . En outre  
vous note re z q ue  
l'obje t ajouté e st e n 
'm ode  Edit'. Vous 
pouve z bascule r du 
'm ode  Edit' au 'm ode  
obje t' e n pre ssant la 
touch e  tabulation [Tab] une  fois. Faite s-le  
m ainte nant.

Modéliser un robot 
avec blender
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EEttaappee   44  :: Bouge r le s 
obje ts .Mainte nant nous 
allons positionne r la 
sph ère  de  façon à ce  
q u'e lle  coincide  le  m ie ux 
poss ible  ave c l'im age  de  
la tête  du robot q ui nous 
se rt de  référe nce  e n 
arrière  plan. Pour ce la, 
déplace z votre  souris sur 
le  flèch e  ble ue , cliq ue z e t 
re ste z cliq ué tout e n 
bouge ant la souris ve rs le  
h aut. La sph ère  va 
égale m e nt se  déplace r 
ve rs le  h aut. Garde r le  bouton [ctrl] appuyé pour 
faire  un grand déplace m e nt e n fonction du pas de  la 
grille . Utilise r le  bouton [Maj]=[sh ift] appuyé e n 
m êm e  te m ps pour avoir de s déplace m e nts plus 
réduit. Positionne r la sph ère  com m e  indiq ué sur 
l'im age  ci-contre .

EEttaappee   55  :: Me ttre  l'obje t à 
l'éch e lle . Pour m e ttre  
n'im porte  q ue l obje t à 
l'éch e lle  e n 'Mode  Edit' ou 
e n 'Mode  O bje t'. Vous 
de ve z tout d'abord 
séle ctionne r l'obje t ou une  
partie  de  l'obje t. (Si vous 
séle ctionne z q u'une  partie  
de  l'obje t, c'e st ce tte  partie  
se ule m e nt q ui se ra m ise  à 
l'éch e lle ). Séle ctionne r 
donc la sph ère . Pre sse z [S] 
e t bouge z la souris. Si vous 
faite s bouge r la souris ve rs le  ce ntre  de  l'obje t, alors 
il rétrécit, s i vous alle z ve rs l'e xte rie ur de  l'obje t, 
ce lui-ci s'agrandit. Ici agrandisse z la sph ère  de  façon 
à ce  q u'e lle  coincide  ave c l'im age  d'arrière  plan de  
la tête  ronde  de  notre  robot. Note z q ue  vous pouve z 

contraindre  la m ise  à l'éch e lle  e n appuyant à la 
fois sur [Ctrl] ou [Maj] ou une  com binaison de s 
de ux, pour un m e ille ur contrôle .

EEttaappee   66  :: Séle ctionne r le s som m e ts. Jusq u'a 
m ainte nant nous travaillions e n 'Mode  O bje t'. 
Garde r la sph ère  séle ctionnée  e t pre sse r la 
touch e  [Tab] pour passe r e n 'm ode  Edit. le  'm ode  
Edit' e st le  coe ur de  la m odélisation e n 3D, soye z 
donc atte ntif. Nous allons m ainte nant appre ndre  
à séle ctionne r le s som m e ts. Il e xiste  be aucoup 
de  façon de  faire  de s séle ction dans Ble nde r. 
Pour séle ctionne r ou dése le ctionne r tous le s 
som m e ts, utilise r la touch e  [A]. Ici appuye z sur [A] 
de  sorte  q ue  tous le s som m e ts soie nt 

dése le ctionnés. Mainte nant pre sse z la touch e  [B] 
(ce ci vous pe rm e t de  faire  une  séle ction e n 
définissant une  zone  ). Séle ctionne z la partie  
gauch e  de  la sph ère  de  sorte  q ue  tous le s som m e ts 
de  la partie  gauch e  de vie nne nt jaune . Com m e  vous 
pouve z le  voir sur l'im age  6. ( ne  séle ctionne z pas 
le s som m e ts du ce ntre  )

EEttaappee   77  :: Supprim e r le s Som m e ts. Mainte nant 
nous allons supprim e r le s som m e ts séle ctionnés. 
Pour y arrive r, appuye z sur [De l] ou [x], e t lorsq ue  la 
fe nêtre  s'ouvre , séle ctionne z 'Ve rtice s' (Som m e t). 
Com m e  vous le  constate re z le s som m e ts 
séle ctionnés vont disparaitre . Nous avons fait ce la, 
car la tête  du robot e st sym étriq ue , e t donc nous 
n'avons be soin de  travaille r q ue  sur une  m oitié de  
tête . Par la suite  nous utilise rons l'e ffe t 'Mirroir' afin 
de  com pléte r la tête .
Mainte nant nous allons faire  la m êm e  ch ose  pour 
l'ore ille , e n séle ctionnant de  la m êm e  façon q ue  
précéde m m e nt la partie  corre pondant à l'ore ille . 
Faite s le  e t supprim e z le s som m e ts ainsi 
séle ctionnés, com m e  vous le  voye z sur l'im age  7.

CCrrééee rr  uunnee   ppaarrttiiee   ddee   ll''ooee iill
EEttaappee   88  :: Z oom e r dans la fe nêtre  de  travail. Pour 
zoom e r dans la fe nêtre  de  travail vous pouve z 
utilise r la roule tte  de  votre  souris ou alors le  pavé 
num ériq ue  e n appuyant sur [-] ou [+ ]. Mainte nant 
pre sse z la touch e  [Z ] afin de  passe r du 'm ode  filaire ' 
au 'm ode  Om bré'.Mainte nant com m e  sur l'im age , 
séle ctionne z le s de ux som m e ts q ui sont placés à 
pe u près au ce ntre  de s ye ux. Pour séle ctionne r 
s im ple m e nt 2 som m e ts, séle ctionne r e n 1 e n 
cliq uant ave c le  Bouton droit de  la souris, puis e n 
m ainte nant la touch e  [Maj] e nfoncé, faite s un click  
droit sur le  2èm e  som m e t. Ils apparaitront alors tous 
de ux e n jaune . Efface z ce s 2 som m e ts séle ctionnés 
[De l]. Nous avons ainsi créé le  trou de s ye ux du 
robot.

im age  6 im age  7
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EEttaappee   99   :: Utilise r le s subsurface s.Le s 
subsurface s e st l'un de s outils le  plus 
im portant de  la m ode lisation e n 3D.
Pour passe r e n 'm ode  subsurface ' sur l'obje t 
dans la ve rsion 2.40 de  Ble nde r alle z dans la 
fe ne tre  de  contrôle  e t e n 'm ode  obje t' sur 
l'obje t séle ctionné faite s add m odificate ur; e t 
subsurface . Me tte z le  bouton de  détail à 2.
Pour la ve rsion 2.37a, il faut appuye r sur [F9 ] 
e t cliq ue r sur sub-surf.

EEttaappee   1100  :: Crée r un face  à partir de s 
som m e ts. Séle ctionne z le s 3 som m e ts 
com m e  indiq ué sur l'im age  10, e t pre sse z la 
touch e  [F], ce ci crée ra une  surface  e ntre  le s 
3 points séle ctionnés. Faite s la m êm e  ch ose  
pour le s autre s som m e ts du trou pour arrive r 
à ce  q ue  l'on voit sur l'im age  11 a.

EEttaappee   1111  :: Subdivise r le s arrête s. 
Séle ctionne z le s 2 som m e ts q ui sont le  long du trou de  l'oe il, com m e  
indiq ué sur l'im age  11a, Puis pre sse z [w ] e t séle ctionne z 'Subdivide ', 
vous ve rre z alors q ue  la face  se ra coupée  e n de ux. En fait nous avons 
rajouté un som m e t sur l'arrête  séle ctionnée , du coup ce la divise  la 
face . Faite s la m e m e  ch ose  sur le s 3 autre s face s crée s précéde m m e nt.

EEttaappee   1122  :: Unir de s face s. Le s face s faite s de  3 som m e ts ne  sont pas 
très appropriée s pour la m odélisation 3D, nous de vons donc autant 
q ue  faire  ce  pe ut le s transform e r e n face  à 4 som m e ts. Nous allons 

donc conve rtir nos face s triangulaire s e n 
face s re ctangulaire s. Séle ctionne z donc le s 4 
som m e ts com m e  sur l'im age  11b.
Ensuite  appuye z sur la barre  [e space ], puis 
[Edit] /[face s] e t séle ctionne z conve rt to q uad. 
A ce  m om e nt la l'arrête  du m ilie u va 
disparaitre  vous aure z alors une  face  à 4 
som m e ts. ( Atte ntion il se  pe ut q ue  ce tte  
m anipulation ne  fonctionne  pas très bie n du 
1e r coup à cause  du fait q ue  le  4èm e  point, 
ce lui q ui e st au m ilie u d'une  de s arrête s, soit 
aligné ave c le s 2 autre s. Il faut alors 
séle ctionne r ce  som m e t, note r se s 
coordonée s ( touch e [N] ) re faire  la m anip 
précéde nte  e t e nsuite  re séle ctionne r ce  
som m e t e t le  re m e ttre  à sa place  ).

EEttaappee   1133  :: Mise  à l'éch e lle  de s som m e ts. 
Séle ctionne z m ainte nant le s som m e ts com m e  
m ontré à l'im age  13 e t m e tte z le s un pe u à 
l'éch e lle  touch e  [S]. Il faut le s bouge r de  sorte  q ue  le  trou form e  un 
ce rcle  le  plus pe tit poss ible .

EEttaappee   1144  :: Extrude r le s face s. Passe z e n 'vue  de  coté' e n pre ssant 
[pavé num ériq ue  3] e t séle ctionne z le s som m e ts q ui form e  le  ce rcle  
de  l'oe il. pre sse z [E] pour e xtrude r le s som m e ts séle ctionné e t 
com m e nce z à déplace r la séle ction le  long de  l'axe  ve rt, e n fait ve rs le  
fond de  l'oe il ,pour arrive r à ce  q ue  l'on vois sur la ph oto 14a e t b.
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EEttaappee   1155  :: Garde z la de rnière  séle ction. En fait ne  touch e z à rie n une  
fois l'e xtrusion faite . Passe z e n vue  de  face  [Num Pad? 1]; Une  fois 
e ncore  pre sse z [E] pour e xtrude r, m ais ne  touch e z à rie n, appuye z 
tout de  suite  sur [s] pour rétrécir un pe tit pe u l'e xtrusion com m e  sur 
l'im age  15.

Dupliq ue r le s som m e ts :Pour faire  une  copie  de  som m e ts/ou face  
séle ctionnée s vous pouve z pre sse r [Maj+ D].
Garde z la séle ction précéde nte , puis faite s [Maj+ D] e t pre sse z 
im m édiate m e nt [P] ( pour sépare r ce tte  séle ction du pre m ie r obje t 
créé, ce ci aura pour e ffe t de  crée r un nouve l obje t.) Cliq ue z sur 
"se le cte d" dans la fe nêtre  q ui s'ouvre . Vous pouve z donc m ainte nant 
pre sse r [Tab] afin de  sortir du 'Mode  Edit' e t passe r e n 'Mode  O bje t'.
Faite s un click  droit e t séle ctionne z le  nouve l obje t créé e t réappuye z 
sur [Tab] pour passe r e n 'm ode  Edit' sur ce  nouve l obje t.

EEttaappee   1166  ::  Nous allons m ainte nant crée r un tube  ve rs le  fond de  l'oe il.
Séle ctionne z tous le s som m e ts [A] puis [E] pour faire  une  pe tite  

e xtrusion ve rs l'arrière  ( im age  16a ). 
Mainte nant passe z e n vue  de  coté 
[Num Pad? 3] e t e xtrude z [E] le s som m e ts 
séle ctionnés le  long de  l'axe  ve rt com m e  
vous le  voye z sur l'im age  16b.

EEttaappee   1177  :: Re lie r le s som m e ts : re lie r ou 
joindre  le s som m e ts pe rm e t d'avoir une  
face  bie n fe rm ée  pour l'arrière  de  notre  oe il.
Pre sse z une  fois e ncore  la touch e  [E] pour 
e xtrude r e t faite s im m édiate m e nt un click  
droit de  la souris pour q uitte r l'état de  transform ation. Ensuite  
pre sse z [Alt+ M] dans la fe nêtre  q ui s'ouvre  séle ctionne z 'ce nte r', le s 
som m e ts se  re joigne nt tous au ce ntre  e t form e nt ainsi une  be lle  face  
bie n fe rm ée , com m e  vous le  voye z à l'im age  17.
Séle ctionne z une  ligne  de  som m e t. Mainte nant nous de vons crée r 
une  le ntille  pour notre  oe il. Séle ctionne z donc sur l'obje t précéde nt la 
de uxièm e  ligne  de  som m e t e n faisant [click  droit+ Alt]. Une  fois ce tte  
séle ction faite , faite s e n une  copie  [Maj+ D] , appuye z sur [P] pour 
crée r un nouve l obje t . Sorte z du m ode  e dit [Tab] e t séle ctionne z 
m ainte nant notre  nouve l obje t précéde m m e nt créé, réappuye z sur 
[Tab] pour re passe r e n m ode  Edit.

EEttaappee   1188  :: Com m e  sur l'im age  18 e xtrude z un pe u ce s som m e ts [E] 
e t réunisse z le s un pe u [S] com m e  sur l'im age  18 a, Extrude z e ncore  
[E], e t faite s un click  droit im m édiate m e nt. Pre sse z e nsuite  [Alt+ M] 
pour joindre  le s som m e ts e t te rm ine r ainsi la face  de  notre  le ntille . 
Sorte z du m ode  Edit [Tab]
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DD ee uuxxiièèmm ee   ppaarrttiiee ::  CCrrééee rr  ll''oorree iillllee   ee tt  uuttiilliiss ee rr  ll''ee ffffee tt  mm iirrrrooiirr  ss uurr  llaa  ttêêttee ..
Com m e  vous ave z pu le  constate r nous avons souve nt utilisé la fonction 
de  duplication [Maj+ D], pour crée r un nouve l obje t e n partant d'une  partie  
d'un obje t précéde nt.ce ci pe rm e t de  travaille r sur de s obje ts q ui se m ble  
liés, car ave c ce tte  m éth ode  ils ont de s som m e ts q ui se m ble nt e n 
com m un.
EEttaappee   11  :: La partie  inte rne  de  l'ore ille
Une  fois e ncore  nous allons souve nt utilise r la fonction de  duplication 
[Maj+ D] pour faire  notre  ore ille . Séle ctionne z la tête , e t passe z e n "m ode  
e dit", séle ctionne z le s som m e ts de  la tête  q ui sont à l'e xtérie ur, com m e  
sur l'im age  19 a., e nsuite  e xtrude z un pe u ce s som m e ts [E] com m e  sur 
l'im age  19 B, puis faite s-e n une  copie  [Maj+ D] e t [P] pour crée r un nouve l 
obje t . Sortir du m ode  Edit [Tab] e t séle ctionne z le  nouve l obje t créé. 
Passe z e n 'm ode  Edit' [Tab] e t faite s 3 e xtrusions se lon l'axe  rouge  
com m e  indiq ué sur l'im age  19  C.
Crée z e nfin une  autre  e xtrusion e t réduise z la un pe u [S]. Crée z alors une  

duplication [Maj+ D] de  la séle ction 
courante  e t sépare z de  l'obje t e n faisant 
[P].
EEttaappee   22  :: La partie  e xte rne  de  l'ore ille
Sorte z du 'm ode  Edit' [Tab] e t 
séle ctionne z le  de rnie r obje t créé 
précéde m m e nt. Com m e  vous le  voye z 
sur l'im age  20, e xtrude z 3 fois e t une  
de rnière  fois sans bouge r e t faite s un 
click  droit de  la souris, e nsuite  faite s e n 
sorte  q ue  le s som m e ts se  re joigne nt 

[Alt+ M].
Etape  3 :Une  fois e ncore  sorte z du 'Mode  Edit' [Tab] 
e t ajoute z une  sph ère  de  16x16 ( Barre  
d'e space /Add/Me sh e s/Uvsph e re ), au m ilie u de  
l'ore ille  com m e  m ontré à l'im age  21. Assure z vous 
q ue  la position e st bonne , auss i bie n de  face  
[Num Pad? 1] q ue  de  coté [Num Pad? 3].
EEttaappee   44  :: Effe t m irroir sur un obje t: Nous avons 
m ainte nant la tête  de  notre  robot, e nfin la 1ère  
m oitié. Com m e  la tête  e st sym étriq ue , nous pouvons 

à partir de  ce tte  m oitié e t 
e n utilisant l'e ffe t m irroir crée r l'autre  m oitié.
Séle ctionne z la tête , assure z vous q ue  vous ête s 
e n 'Vue  de  face '. Pre sse z [tab] pour passe r e n 
'Mode  Edit'. Pre sse z e nsuite  [A] pour séle ctionne r 
tous le s som m e ts e n m êm e  te m ps. Faite s e nsuite  
[Maj+ D] pour dupliq ue r la séle ction.
Faite s e nsuite  dire cte m e nt un click  Droit, afin 
d'annule r toute  transform ation. Pre sse z e nsuite  
la touch e  [M], dans le  m e nu q ui apparait 
ch ois isse z 'X Global'. Vous ve rre z alors la copie  
m irroir apparaitre .

EEttaappee   55  :: Re lie r le s face  créée s 
par l'e ffe t m irroir.
Il faut m ainte nant re lie r l'obje t 
ainsi crée r par l'e ffe t de  m irroir 
ave c l'obje t original, pour ce la 
nous allons faire  se  re joindre  
le s som m e ts com m un. Pour 
ce la il faut déplace r l'obje t 
créé de  te l sorte  q ue  le s 
som m e ts com m uns soie nt le  
plus près poss ible . Com m e  sur 
l'im age  23 a. Il faut zoom e r 
afin de  vous assure r q ue  le s som m e ts sont le  plus près poss ible .
Dése le ctionne z tous le s som m e ts [A]. Appuye z sur [B] e t définisse z une  
zone  de  séle ction autour de  nos som m e ts e n com m un, ainsi nous ne  
séle ctionne rons q ue  le s som m e ts com m uns, com m e  sur l'im age  23a. 
Ensuite  e n bas dans le  m e nu trouve r le  bouton 'Re m  double ' appuye z ce la 
aura pour e ffe t de  supprim e r le s som m e ts e n double . Et ainsi re lie r le s 
de ux partie s de  la tête . (on pe ut régle r la distance  de  fonction, c'e st à dire  
la distance  e ntre  2 point pour e tre  considéré e n double .)
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Sorte z m ainte nant du 'm ode  
Edit', dès q ue  vous sorte z de  ce  
m ode  e dit, vous de vrie z voir 
une  ligne  noire  au m ilie u de  
l'obje t tête , com m e  nous le  
voyons sur l'im age  23b. 
Re tourne r alors e n 'm ode  e dit' 
[Tab], séle ctionne r tous le s 
som m e ts [A] e t pre sse z 
[Ctrl+ N] ( calcule r le s 
norm ale s). Votre  tête  de vrai 
avoir une  allure  plus lissée .

EEttaappee   66  :: Crée r le  re ste  de s 
partie s de  la tête . Suivre  le  
m êm e  proce ssus q ue  
précéde m m e nt pour dupliq ue r le  
re ste  de s m orce aux de  la tête . ( 
O e il, le ntille , ore ille  inte rne  e t 
e xte rne ...) Une  fois q ue  tout ce la 
e st fait vous de vrie z avoir 
q ue lq ue  ch ose  q ui re sse m ble  à 
l'im age  25b.

33èèmm ee   ppaarrttiiee   ::  LLaa  ppaarrttiiee   hh aauuttee   dduu  
ccoorrppss   ee tt  llaa  ppaarrttiiee   bbaass ss ee ..

EEttaappee   11::
Assure z vous q ue  vous ête s e n 
'm ode  O bje t'. Alle z sur la vue  du 
de ssus [Num Pad? 7] e t faite s 
[Espace ]/Add/Me sh e s/circle  de  24 
som m e ts. (im age  26)
Sortir du 'm ode  e dit' e t passe z à la 'vue  
de  coté' [Num Pad3?]. Place z le  ce rcle  au 
nive au de s ore ille s [G].

EEttaappee   22  ::  FFaaiirree   uunnee   rroottaattiioonn  dd''oobbjjee tt..

Pre sse r [R] pour faire  une  rotation du 
ce rcle , e t plaçe z le  com m e  sur l'im age  

27a. Passe r e n 'm ode  e dit" e t faite s une  e xtrusion le  long de  l'axe  
de s Z  (ble ue ) e t Agrandisse z ce tte  e xtrusion com m e  sur l'im age  
27b. Faite s e ncore  une  e xtrusion.

EEttaappee   33  :: Extrude z e ncore  une  fois com m e  sur l'im age  28a. Nous 
de vons m ainte nant arrange r le  corps pour q u'il re sse m ble  à ce  q ue  
nous voyons sur l'im age  de  réfe re nce . Passe z e n 'vue  de  face ' 
[Num Pad1?] e t passe r e n 'm ode  séle ction' [B], séle ctionne r le s 
som m e ts com m e  indiq ué sur l'im age . Appuye r sur [G] e t pre sse z 
im m édiate m e nt [Z ] e t de sce nde z le s som m e ts ve rs le  bas com m e  
sur l'im age  28b e t 29 a.
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EEttaappee   44  :: Ajoute r une  ligne  de  
som m e t.

A ce  nive au nous de vons 
e xtrude r le s som m e ts 
lége re m e nt [E] e t le s réduire  
légére m e nt [S], ce  q ui pe rm e ttra 
d'avoir un lége r bord sur le  bas 
du corps.
Mais vous constate re z q ue  notre  
corps e st un pe u trop rond, nous 
de vons donc ajoute r une  ligne  
de  som m e t juste  au de ssus du bord e n bas. (im age  29 b)
Pour ajoute r ligne  de  som m e t, appuye z sur [ctrl+ R], ave c la souris 
faite s bouge r la ligne  q ui apparait sans cliq ue r, afin q ue  ce lle -ci 
apparaisse  dans le  plan souh aité. Quand vous y ête s, cliq ue z.Ensuite  
bouge z e ncore  ave c la souris 
pour place r votre  ligne  là où vous 
le  souh aite z. Place z la com m e  sur 
l'im age  29 b (ligne  ble ue )

EEttaappee   55  :: Le  bas du corps

Faite s une  copie  [Sh ift+ D] de  la 
ligne  q ue  vous ave z rajouté 
précéde m m e nt ( norm ale m e nt 
e lle  doit toujours être  séle ctionnée , e n jaune  ), cliq ue z droit sur la 
souris pour valide r la copie  e t surtout ne  bouge z pas. Quand la copie  
e st faite s, appuye r sur [P] pour crée r un nouve l obje t.Sorte z du 'm ode  
édit' [Tab] e t séle ctionne z le  nouve l obje t. Passe z e n 'm ode  e dit' [Tab]. 
Nous allons m ainte nant l'e xtrude r 
[E] un pe u e t rétrécisse z [S] le  un 
pe u.

Extrude z le  e ncore  une  fois e t faite s 
de sce ndre  un pe u l'e xtrusion. 
Extrude z e ncore  e t de sce nde z 
com m e  sur l'im age  puis déplace z 
le s som m e ts sur la m êm e  ligne . 
Mainte nant faite s 2 de rnie re  
e xtrusion [E] com m e  indiq ué sur 
l'im age  30a, e t faite s [Alt+ M] sur la 

de rnière  e xtrusion pour faire  e n sorte  q ue  tous le s som m e ts se  
re joigne nt.

EEttaappee   66  :: Passe z dans la vue  de  coté, e t dim inue z un pe u la partie  
basse  du h aut du corp. com m e  indiq ué sur l'im age  31a. Sorte z du 

'm ode  e dit' com ple te m e nt. e t ajoute z un plan. [Espace ] 
Add/Me sh e s/Plane . Positionne z le  com m e  indiq ué sur l'im age  31b. 
Dans transform ation, ajoute r un subsurface  au plan, ça va vous 
donne r une  sorte  de  rond.

EEttaappee   77  :: Re ste z e n 'vue  de  coté' [Num Pad? 3]. Extrude z l'un de s coté 
du plan e n séle ctionnant 2 som m e ts, e t bouge r le s som m e ts pour 
arrive r à ce  q ue  vous voye z sur l'im age  32a.

EEttaappee   88  :: Ch ange z la vue , passe z e n 'vue  de  face ' [Num Pad1?] e t 
e xtrude z le  plan 3 fois ve rs l'e xte rie ur, se lon l'axe  rouge . Manipule z le s 
som m e ts pour arrive r à ce  q ue  vous voye z sur l'im age  33a e t 33b.



w w w.ble nde rart.org

WORKSHOP 3D 16Modélis e r un robot

EEttaappee   99   :: Lorsq ue  vous ave z 
te rm iné le s pie ds du robot, 
séle ctionne z tous le s som m e s [A], 
e t faite s e n une  copie  [Sh ift+ D], 
déplace z ce tte  copie  ve rs l'autre  
coté du robot e t e nsuite  appuye r 
sur le  touch e  [M] pour utilise r la 
fonction m irroir sur l'axe  de s X, 
ains i vous aure z un autre  pie d 
sym e triq ue . Place z le s au m ie ux.

44ee mm ee   ppaarrttiiee ..  QQuuee llqq uuee ss   ddééttaaiillss ..

EEttaappee   1100..  CChh aannggee rr  llee   mm ooddee   ddee   
ss ééllee ccttiioonn..

Le  m odèle  de  base  e st te rm iné, 
m ais nous avons oublié d'ajoute r 
une  pe tite  bosse  sur le  de ssus de  la 
tête . Séle ctionne z la tête , passe z e n 
'm ode  e dit'. Nous de vons passe r e n 
m ode  de  séle ction par face  ce  q ui 
facilite ra notre  travail. Pre sse z 
[Ctrl+ Tab] e t dans la fe nêtre  q ui s'ouvre  séle ctionne z 'face  se le ction'. 
la vue  va ch ange r com m e  indiq ué sur l'im age  ici. Vous pouve z 
séle ctionne r le s face s, e n faisant de s click s droits sur le s face s, tout e n 
m ainte nant la 
touch e  [Maj] 
e nfoncé pour 
faire  une  
séle ction 
m ultiple , 
com m e  indiq ué 
sur l'im age  35.

EEttaappee   1111..  
EExxttrruuddee rr  llee ss   
ffaaccee ss

Ch ange z de  vue , passe z e n 'vue  de  coté' e t e xtrude z ve rs le  h aut le s 

face s séle ctionnée s. Nous de vons m ainte nant faire  une  rotation de s 
face s sur l'axe  de s x se ule m e nt, donc pre sse z [R] e t tout de  suite  
après [x] e t faite s votre  rotation. Faite s e n sorte  q ue  ce la re sse m ble  
à ce  q ue  vous voye z sur l'im age .

EEttaappee   1122.. Passe z e n vue  de  face . Ch ange z le  m ode  de  séle ction 
[Ctrl+ Tab] e t ch ois isse z Ve rtice s ( som m e ts). Séle ctionne z le s 
som m e ts de s cotés (3 sur ch aq ue  coté) com m e  indiq ué sur l'im age  
37a. Suive z l'im age  de  fond pour vous guide r e t bouge z le s 
som m e ts se lon l'axe  de s Z .

Il y a pas m al de  pe tits détails e ncore  à faire , m ais ce la n'apporte ra 
rie n de  plus pour ce  tutorial. Mais vous pouve z utilise r le s m éth ode s 
apprise s ici pour le s m odélise r 
com m e  bon vous se m ble . Par 
e xe m ple  le s h auts parle urs au 
m ilie u du corps du robot, 
égale m e nt le s roue s du robot. 
N'oublie z pas d'alle r lire  égale m e nt 
le  tutorial sur com m e nt te xture r 
votre  robot ou com m e nt l'anim e r.

Re garde r un pe u votre  création e n 
m ode  'Sh ade d' ( Om bré ) [Z ].

Ce ci te rm ine  ce  tutorial de  
m odélisation. Am use z vous bie n 
ave c Ble nde r.Gaurav Naw ani (traduction : laure nt CARON)
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ATELIER 3D Utilisation du script BMG

Utilisation du script Ble nde r Me ch anical Ge ars
Par Ste fano Se lle ri

Résum é: Ce t article  traite  de  la m odélisation e t de  l'anim ation 
d'e ngre nage s , fournis sant un bre f tutorie l sur l'utilisation du script 
Ble nde r m e ch anical ge ars (BMG).

Introduction
Un de s  points e s s e ntie ls pour m odélis e r e t anim e r de s  dispos itifs  
m écaniq ue s  rés ide  dans la production d'e ngre nage s . Le s  
e ngre nage s  ne  sont pas de  s im ple s "roue s  de ntée s" ce  q u'e lle s 
étaie nt autre fois , m ais  la m écaniq ue  m ode rne  a am ple m e nt 
étudié le s différe nts m oye ns par le sq ue ls une  rotation pe ut être  
transférée  d'un axe  à un autre , définis sant e xacte m e nt com m e nt 
un e ngre nage  doit être  conçu pour une  e fficacité m axim ale .

D e s  donnée s  th éoriq ue s  pe uve nt être  trouvée s  sur [1] (je  ne  
ch e rch e  pas à prom ouvoir un constructe ur d'e ngre nage s  e n 
particulie r, m ais  c'e st la référe nce  q ue  j'ai utilisé pour crée r m e s  
e ngre nage s) auss i bie n q ue  dans la docum e ntation du script 
Ble nde r Me ch anical Ge ars (BMG) [2]. A la bas e , un e ngre nage  doit 
être  conçu de  m anière  à 
ce  q u'aucune  friction ne  
s e  produis e  lorsq ue  de ux 
roue s  d'e ngre nage  
inte ragis s e nt. Ce là assure  
e fficacité, durée  de  vie , e t 
faible  bruit. La de scription 
m ath ém atiq ue  d'un 
e ngre nage  e st basée  sur 
le  conce pt de  
déve loppante  (NDT : le  
te rm e  déve loppante  e st 
m oins  parlant q ue  son 
h om ologue  anglais , 
"involute ". une  
de scription m ath ém atiq ue  
pe ut être  trouvée  ici : 
h ttp:/m ath w orld.w olfram .com /Involute .h tm l) . La déve loppante  
d'un ce rle  a de  nom bre us e s  propriétés ; la plus im portante  d'e ntre  
e lle s e st q ue  le s  de nts d'e ngre nage s  dont le  profile  e st une  

déve loppante  ne  glis s e  pas l'une  sur l'autre  lors de  la rotation de s  
roue s , e t l'angle  de  pre s s ion ave c le q ue l une  roue  pouss e  l'autre  
re ste  constant.

Je  ne  m 'éte ndrais  pas sur le  suje t ; vous n'ave z pas be soin d'e n 
savoir plus, puis q ue  BMG s'occupe ra de  la partie  m ath ém atiq ue , 
m ais  s i vous ête s  curie ux parcoure z donc [1,2].

Le  script
BMG e st une  suite  de  scripts q ue  vous pouve z téléch arge r de puis  
[3]. Il e st com posé de  de ux scripts , un m e s h e r (BMGm ) e t un 
spinne r (BMGs). Nous nous conce ntre rons d'abbord sur le  pre m ie r. 
BMGm  appartie nt à la catégorie  Me s h , s i vous l'installe z dans le  
bon doss ie r de  ble nde r. Dans tous le s cas , une  fois  lancé, il affich e  
un écran com m e  ce lui de  la Fig. 1

BMG pe ut crée r de s  e ngre nage s  Cylindriq ue s  e t Coniq ue s ... 
L'option Ch e nille  ne  fonctionne  pas pour le  m om e nt ;). Dans ce t 
article  nous nous conce ntre rons sur le s e ngre nage s  cylindriq ue s  
pour prés e nte r l'utilisation du script.

Main Ge ar Param e te rs  (Param ètre s  principaux de  l'e ngre nage )
Ce  groupe  de  param ètre s  définit l'appare nce  de  bas e  de  la roue  
d'e ngre nage . Quand de ux roue s  sont placée s , ce  q ui définit la 
géom e trie  e st le  Pitch  Radius , q ui e st le  rayon du ce rcle  idéal sur 
le q ue l le s de nts inte ragis sante  de s  de ux roue s  s e  touch e nt. C'e st 
le  Pitch  radius  q ui e st le  plus déte rm inant pour la géom étrie  de  la 
roue . Ce lui-ci, com m e  la plupart de s  vale urs , e st défini e n Ble nde r 
Units . Nous garde rons la vale ur par défaut de  5 pour le  m om e nt. 
Te e th  Num be r définit com bie n de  de nts possède  la roue . C'e st le  
s e cond param ètre  par ordre  d'im portance , e t nous allons m e ttre  
ce tte  vale ur à 25 pour ce t e xe m ple . Pre s sure  Angle  e st vital d'un 
point de  vue  m écaniq ue , m ais  e st de  faible  im portance  e n 
infograph ie . Il définit l'angle  e ntre  le  plan tange nt à la de nt au 
point de  contact e t le  plan conte nant le s de ux axe s  de  rotation 
de s  roue s . Il vaut probabe m e nt m ie ux le  lais s e r à la vale ur par 
défaut de  20°. H e lical Angle  définit la form e  h élicoïdale  de  
l'e ngre nage . Le s  e ngre nage s  courrants ont de s  de nts droite s . Le s  
e ngre nage s  h élicoïdaux ont de s  de nts inclinée s . le s  e ngre nage s  
h élicoïdaux sont m oins  bruyants e t plus rapide  e n 
fonctionne m e nt, e t m oins  coute ux à fabriq ue r, ple in de  ch os e s  
dont vous n'ave z pas be soin e n infograph ie  3D, nous lais s e rons 
donc ce t angle  à 0 pour le  m om e nt.
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Adde ndum  e t De de ndum  définisse nt à q ue lle  distance  au de ssus e t 
au de ssous du Pitch  Radius s'éte nde nt le s de nts. Ce s param ètre s 
sont e sse ntie ls. Tout d'abord, Adde ndum  ne  pe ut pas être  plus grand 
q ue  De de ndum , ou vous aure z de  gros problèm e s de  m aillage . 
Ensuite , le ur vale urs doive nt être  ajustée s e n fonction du nom bre  de  
de nts. Plus il ya de  de nts, plus pe tite s e lle s doive nt être  ; m oins il ya 
de  de nt, plus grande s e lle  pe uve nt être . Pour notre  e xe m ple  25 e st 
unnom bre  m oye n de  de nts, donc nous pouvons laisse r le s vale urs 
par défaut de  0.4.

Be ve ling (Bise autage ) :
Aucun systèm e  m écaniq ue  rée l n'a d'angle s aigus. Fille t définit le  
rayon de  l'arrondi au de ssus e t e n de ssous de  la de nt. Be ve l définit 
le  bise autage  de  toute s le s arrète s de s face s supèrie ure s e t 
infèrie ure s de  la roue .

Me s h  Param e te rs : (Param ètre s du m aillage ) :
Le  script génère  une  de nt se ule  pour la roue , ave c un nive au de  
rafine m e nt du m aillage  donné. Le  nive au de  rafine m e nt e st donné 
e n tant q ue  Re solution le  long du périm ètre  de  la de nt, q ui doit être  
laissé à 2 sauf s i vous e nvisage z de  zom m e r be aucoup (augm e nte z 
le ) ou de  dézom m e r be aucoup (baisse z le ) sur votre  e ngre nage  ; e t 
e n tant q ue  Longitudinal Re solution le  long de  l'épaisse ur de  la de nt. 
Ce la ne  se rt pour le  m om e nt q ue  pour le s e ngre nage s h élicoïdaux, 
q ui laisse nt apparaitre  une  torsion longitudinale . Finale m e nt, 
Th ick ne ss définit l'épaisse ur de  la roue  e t W idth  définit à q ue lle  
distance  ve rs l'intèrie ur, e n fonction du Pitch  Circle , le  corps de  la 
roue  s'éte nd après la de nt. Garde z toute s le s vale urs par défaut.

Pinion (Pignon) :
On ne  pe ut pas définir 
une  roue  sans définir 
le  pignon lui 
corre spondant. le  
pignon pe ut être  à la 
fois un pignon 
standard (une  roue  - 
"Pinion"), une  
crém aillère  (un obje t 
droit m uni de  de nts - 
"Rack "), une  courrone  
(une  grosse  roue  ave c 

le s de nts à l'intèrie ur - "Crow n"). Garde z l'option Pinion e t laisse z 12 
de nts.

Si vous appuye z m ainte nant sur le  bouton Ge ne rate , vous ve rre z la 
scène  de  la Fig. 2

ve uille z note r q ue  le  script génère  une  de nt uniq ue  à la fois pour la 
roue  principale  e t pour le  pignon. Le  ce ntre  de  la roue  principale  e st 
à l'origine , le  Pitch  Radius e st de  5 Ble nde r Units, vous pouve z 
constate r q ue  le s de nts se  touch e raie nt ici, une  fois tournée s. Le  
rayon du pignon a été autom atiq ue m e nt calculé par le  script, son 
ce ntre  e st dans la bonne  position pour q ue  l'e ngre nage  fonctionne  
corre cte m e nt (point jaune  le  plus à droite ), e t la de nt a été générée  
légère m e nt tournée  par souci de  clarté.

Notre  proch aine  tach e  se ra de  com ple te r le  m aillage  de  la roue  e t 
du pignon.

Re touch e s du m ailage  de  la roue
Tout d'abord, tourne z la de nt de  la roue  principale  de  1/50 de  360° 
(7.5°) (Fig. 3.1). Ce là aligne ra l'arrête  inférie ure  de  la de nt ave c le  
plan xz. En vue  de  face  e t Edit Mode  nous pouvons e xtrude r le  
ve rte x supe rie ur 
pour com pléte r le  
profil (Fig 3.2). En 
duplicant ce tte  
partie  e t e n la 
déplacant le  long du 
plan xz, nous créons 
égale m e nt le  profil 
de  la partie  
intérie ure  de  la roue  
(Fig. 3.3). Mainte nant 
dupliq uons tous ce s 
nouve aux ve rtice s e t 
appliq uons le ur une  
sym étrie  se lon l'axe  
global z par rapport 
au curse ur.
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Mainte nant, re tournons e n vue  de  de ssus ave c tous ce s 
nouve aux ve rtice s séle ctionnés. Dans l'idéal, nous de vrions 
spinne r (dans le  se ns anti-h oraire ) trois copie s ave c un angle  de  
14.4°. Malh e ure use m e nt Ble nde r n'acce pte  pas le s vale urs 
décim ale s ici ! Donc nous allons spinne r 15 copie s se lon un angle  
de  72° (Fig. 4.1). Mainte nant séle ctionne z la de nt, e t SpinDupe z? 
la 5 fois à 72 °. Vous aure z une  copie  d'e lle  e n trop (Fig. 4.2), q ue  
vous de vrie z e fface r. Mainte nant faite s un Re m  Double s.

Tourne z la roue  de  36° (h oraire ), pour q u'e lle  ait pour axe  de  
sym étrie  le  plan xz. Mainte nant e xtrude z q ue lq ue s ve rtice s de  la 
partie  intèrie ure  (Fig. 5.1 e t 5.2) e t e xtrude z le s ve rs l'anne au 
e xtèrie ur, m e rge z q ue lq ue s ve rtice s là où c'e st néce ssaire . Il pe ut 
être  bon d'utilise r le  script Be ve l pour re ndre  ce  bras plus joli.

Mainte nant vous n'ave z plus q u'à SpinDupe r? à 288° 4 copie s e t 
à lance r un Re m  Double s ! Vous voudrie z pe ut-être  agrandir un 

pe u la partie  intèrie ure  se lon z, pour re ndre  la roue  m oins plate . 
faite s q ue lq ue ch ose  de  se m blable  ave c le  pignon égale m e nt.

Mais vous n'aure z pas la place  de  re ndre  le  m aillage  s i com ple xe . 
Souve ne z vous q ue  le  pignon a 12 de nts donc une  de nt e st large  
de  30° (360°/12). Au final vous de vrie z obte nir q ue lq ue ch ose  
re sse m blant à la 
Fig. 6. Donne z à 
l'obje t roue  un 
nom  
m ném ote ch niq ue
 (com m e  "Ge ar") 
e t au pignon 
égale m e nt 
("Pinion" e st un 
ch oix judicie ux !)

SSee   pprrééppaarree rr  aauu  
SSppiinnnniinngg

Pour q ue  le s roue s tourne nt corre cte m e nt vous de vre z régle r 
q ue lq ue s détails. Mais d'abord, puisq ue  se ule m e nt de ux roue s 
donne nt un m odèle  bie n triste , se le ctionne z le s toute s le s de ux, 
dupliq ue z-le s e t déplace z le s de  m anière  à ce  q ue  la nouve lle  
roue  soit coaxiale  e t e n-de ssous du pignon d'origine  (Fig. 7). 
Donne z de s nom s évide nts aux copie s, com m e  'Ge arB?' e t 
'PinionB?'. 
Soye z très 
prude nts, 
le s obje ts 
Pinion e t 
Ge arB? 
doive nt 
avoir le s 
m êm e s 
coordonée s 
e n x e t y, e t 
un décalage  
e n z.
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Mainte nant ajoute z un Em pty pour ch aq ue  roue , placé au ce ntre  de  la 
roue , ave c l'axe  Z  pointant dans la dire ction de  l'axe  de  rotation de  la 
roue , puis pare nte z la roue  à l'e m pty. Donne z le ur de s nom s 
corre spondants (Fig. 8).

Ce ci e st néce ssaire  car le  script de  rotation (BMGs) va considére r le s 
rotations de  la roue  com m e  re lative s à l'axe  z. Si le s roue s ont a être  
déplacée s e t ne  corre sponde nt plus au plan xy, e lle s ne  fonctionne ront 
pas corre cte m e nt.

En pare ntant le s 
roue s aux e m ptys e t 
e n 
déplaçant/tournant 
uniq ue m e nt le s 
Em ptys à partir de  
m ainte nant - jam ais 
le s roue s - l'anim ation 
se  déroule ra 
corre cte m e nt.

Mainte nant lance z le  
script BMGs. C'e st un script de  la classe  'Anim ation'. Il se  prése nte  sous 

la form e  d'une  inte rface  tout à fait vide  à l'e xce ption du bouton Add. 
Pre sse z le  q uatre  fois e t q uatre  ligne s apparaitront. Dans ce s ligne s la 
pre m ière  colone  com porte  un ch am p Ge ar O bje ct. Re m plisse z le  pre m ie r 
par 'Ge ar', le  se cond par 'Pinion', le  trois ièm e  'PinionB?' e t e nfin 
'Ge arB?'. La se conde  colone  spécifie  le  nom bre  de  de nts. 'Ge ar' e t 
'Ge arB?' e n ont 25, 'Pinion' e t 'PinionB?' e n ont 12. Ainsi e st com plétée  
notre  base  de  donnée  de s roue s (Ge ars Database ) (Fig. 9 .1). La base  de  
donnée  de s roue s conse rve  le s inform ations de  ch aq ue  obje t de  votre  
scène  q ui e st rée lle m e nt une  roue  e t doit subir une  rotation. Vous 
pouve z Enre gistre r(Save ) e t Ouvrir(Load) la base  de  donnée s sur/de puis 
le  disq ue  dur, le  script génère  de s fich ie rs XML. Il e st conse illé de  le  faire  
car la base  de  donnée  se ra pe rdue  lorsq ue  vous q uitte re z Ble nde r (Le  

script généré autom atiq ue m e nt pour la rotation ne  se ra pas pe rdu !)

Mainte nant passe z au panne au 'Link '. Ajoute z trois ligne s ave c le  bouton 
Add. Le s nouve lle s ligne s q ui apparaisse nt contie nne nt de s inform ations 
sur com m e nt ch aq ue  roue  q ui e st conne ctée  à ch aq ue  autre . La 
pre m ière  colone  de  ch aq ue  ligne  indiq ue  la roue  e ntrainante , la se conde  
la roue  e ntrainée . La trois ièm e  colone  spécifie  le  type  de  lie n, q ui pe ut 
être  un lie n de  type  Engre nage  (m e s h ), ave c le q ue l le  pignon tourne  
dans la dire ction opposée  à la roue  e t la vite sse  e st donnée  par la 
vite sse  de  la roue  m odifiée  par le  ratio du nom bre  de  de nts. Pour le s 
roue s coaxiale s, c'e st à dire , le s roue s q ui ne  font pas e ngre nage  m ais 
q ui sont m ontée s e nse m ble s sur le  m êm e  axe , le  type  de  lie n e st Fixe  
(Fixe d) puisq ue  la vite sse  de  rotation e st la m êm e . Dans de s cas rare s, 
ave c de s couronne s ou de s roue s h élicoïdale s, la vite sse  doit auss i 
dépe ndre  du ratio ou nom bre  de  de nts m ais pas dans la dire ction 
opposée . Pour ce s cas l'option InvMe sh ? e xiste .

Dans notre  e xe m ple , la pre m ière  ligne  se ra re m plie  ains i : 'Ge ar' com m e  
roue  e ntrainante , 'Pinion' com m e  roue  e ntrainée , e t le  lie n e st de  type  
'Me s h '. A la se conde  ligne  'Pinion' e st m ainte nat e ntrainant, 'Ge arB?' e st 
e ntre ainée  e t le  lie n e st Fixe d puisq ue  le s de ux roue s sont solidaire s. 
Enfin, la trois ièm e  ligne  donne ra 'Ge arB?' com m e  roue  e ntrainante , 
'PinionB?' com m e  roue  e ntrainée , e t un lie n de  type  'Me s h '.

La base  de  donnée s de s lie ns (Link s Database ) définit une  série  
conséq ue nte  d'actions. Si une  roue  e ntrainante  e st tournée , sa rotation 
se  propage  à se s pignons e ntrainés e t de  là aux propre s roue s 
e ntrainée s de  ce ux-ci. Pour facilite r la m ainte nance  le s de ux pe tits 
boutons à droite  pe rm e tte nt de s ch ange m e nt dans l'ordre  de s lie ns.

Une  fois q ue  la base  de  
donnée  de s lie ns e st com plète  
(Fig. 9 .2) nous e n avons fini. 
Vous pouve z m ainte nant 
pre sse r le  bouton Ge ne rate . 
Ce ci crée  un nouve au script, 
nom m é Drive rSL? (Fig. 10). ce  
nouve au script e st stock é 
dans le  fich ie r .ble nd e t ne  
se ra pas pe rdu lorsq ue  vous 
q uitte z Ble nde r (à condition 
de  sauve garde r votre  .ble nd, 
bie n sur).
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Pour com pléte r la m ise  e n place  alle z dans le  panne au Script de  la 
fe ne tre  Buttons, e t ajoute z un Sce ne  Script sur l'éve nèm e nt 
Fram e Ch ange ?. Ch ois isse z Drive rSL? (Fig. 11)

C'e st parti !
Ce tte  fois on y e st vraim e nt ! D'abord passe z rapide m e nt de  la 
Fram e  1 à la Fram e  2, puis re ve ne z à la 1. Si ce rtaine s roue s ne  sont 

pas à la position 0 (e n 
rotation), ils y re tourne ront 
(ici, nos pignons) e t vous 
de rve z tourne r le urs 
e m ptie s (pas le s roue s 
e lle s-m êm e s !) pour 
re trouve r une  concordance  
m utue lle  e ntre  le s 
différe nte s roue s.

Fig. 11 - Configure r le  
Script Link

Mainte nat séle ctionne z la 
roue  e ntrainante , dans notre  e xe m ple  'Ge ar'. Et ajoute z lui une  IPO  
de  rotation RotZ ? (uniq ue m e nt RotZ ?) non-constante .

Fig. 12 - Configure r l'IPO

Mainte nat pre sse z Alt+ A. La roue  e ntrainant Ge ar va com m e nce r à 
tourne r, e t toute s le s autre s roue s vont suivre  à la vite sse  adaptée  !

W e bograph y

[1] h ttp://w w w.bostonge ar.com /pdf/ge ar_th e ory.pdf

[2] h ttp://proje cts.ble nde r.org/vie w cvs/vie w cvs.cgi/bstar/BMG/BMG-

0.0.2.pdf?cvsroot=bstar

[3]h ttp://proje cts.ble nde r.org/vie w cvs/vie w cvs.cgi/bstar/BMG/?cvsroot

=bstar

Par ste fano Se lle ri

traduction Th ibaud Se rtie r
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IInntteerrsseeccttiioonn  dd''uunnee  lliiggnnee  eett  dd''uunn  ppllaann..

Par Alvaro Luna Bautista

1.1. Cet article traite du traditionnel exercice 
d'intersection ligne/plan que chaque étudiant trouvera 
dans ses cours de géométrie descriptive.
Bien, chacun sait que l'intersection d'une ligne et 
d'un plan est en fait un point. Les étapes décrites 
dans cet article nous aideront à trouver ce point : a) 

avec les outils d'édition de 
Blender; b) sans recours à un 
script; c) avec quelques 
raisonnements géométriques. Le 
résultat obtenu n'est donc pas 
mathématiquement exacte (nous 
aurions recours à des maths et 
à du code pour finir cela) mais 
est tout à fait acceptable, une 
très bonne approximation et 
soutenu par une logique 
géométrique.

1.2. La principale intention de 
ce type d'exercice est de se passer de l'outil 
Booléens de Blender. Une fois que nous serons capable 

de trouver cette intersection, 
nous pourrons utiliser cette 
technique dans un large panel 
de situations où nous devrons 
connaitre quelle est 
l'intersection entre deux 
objets de la scène. Dans le cas 
suivant (Fig.2) j'ai calculé 
l'intersection entre le prisme 
et le plan, en utilisant les 
principes décrits dans les 
paragraphes suivants.

1.3. Le premier exercice 
consiste à trouver la 
projection d'un objet (la 

ligne) sur un autre (le plan). Nous le trouverons en 

utilisant consécutivement la vue de côté et de face en 
mode orthographique. Avant de démarrer, faisons un 
tour du côté du menu accrochage (touches Shift+S). 
Dans ce menu, avec l'option Curseur sur 
sélection/Cursor to Selection 
nous pouvons placer le curseur 
sur un point précédemment 
sélectionné. Ensuite, si vous 
positionnez votre pivot en mode 
curseur (touche point-virgule), 
le point devient le pivot pour 
des opérations d'agrandissement 
et de rotation. Allons-y. Nous 
démarrons par un unique objet 
en mode édition. Cet objet est 
un plan et une ligne qui 
s'entrecroisent (Fig.3).

Figure 3. Un plan et une ligne 
qui s'entrecroisent.

1.4. En vue ortho de côté 
(touche numérique 3), 
sélectionner un point en haut 
du plan comme pivot. Ensuite 
sélectionner le point opposé du 
même bord, le dupliquer (touche 
Shift+D) et l'agrandir pour 
qu'il coincide avec la ligne. 
Faire de même avec les points 
du bas. (Fig.4). Sélectionner 
les deux points que nous avons créés et les joindre 
par un bord/edge (touche F).

Inte re sting Link s

h ttp://w w w.h indu.com /th e h indu/2001/10/18/storie s/08180007.h tm
h ttp://e n.w ik ipe dia.org/w ik i/De scriptive _ge om e try
h ttp://w w w.e ncyclope dia.com /h tm l/d1/de script.asp
h ttp://dg.vidivici.cz/dg/dge .h tm l
h ttp://ge om e tria3d.250fre e .com /ge om tr.h tm
h ttp://w w w.igpm .rw th -aach e n.de /~pue tz/pub/269 .pdf

Figure 1. La fameuse 

intersection (ligne/plan).

Figure 2. Une application 

de cette technique.

Figure 3. Un plan et une 

ligne qui s'entrecroisent.

Figure 4. La ligne 

projetée sur le plan.
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1.5. Ensuite  nous ch ange ons pour la vue  de  face  (touch e  
num ériq ue  1). Nous séle ctionnons un point du nouve au 
bord/e dge  com m e  pivot e t rétrécissons le  point opposé jusq u'à 
ce  q u'il coïncide  ave c la ligne  (Fig.5 à 6). Plus près vous ête s 
de  la ligne , plus le  résultat e st précis. Et c'e st tout. Ce  point 
e st l'inte rse ction plan/ligne . Vous pouve z contrôle r le  résultat 
de  ce t e xe rcice  e n tournant autour (Bouton du Millie u de  la 

Souris).
Ch ange z 
le  type  
de  re ndu 
e n m ode  
solide  
(touch e  
z) pour 
apprécie r 
le  
résultat.

1.6. Nous 
pouvons déve loppe r plus ce  raisonne m e nt géom étriq ue  pour 
résoudre  plus d'e xe rcice s de  Géom étrie  De scriptive . En fait, s i 
Ble nde r pe ut vous aide r à résoudre  ce  principe  s im ple , il pe ut 
vous aide r à résoudre  n'im porte  q ue l e xe rcice  de  Géom étrie  
De scriptive , m êm e  le s plus difficile s. Le  proch ain défi se ra 
l'inte rse ction e ntre  de ux plans (F
ig. 7). Est-ce  poss ible  ?

1.7. Nous dém arrons par un 
uniq ue  obje t e n m ode  édition. Ce t 
obje t e st de ux plans q ui 
s'e ntre croise nt (Fig.7). Ensuite , e n 
vue  orth o de  côté (touch e  
num ériq ue  3) nous proje tons le  
bord d'un plan sur l'autre  com m e  
décrit dans le  paragraph e  1.4 
(Fig.8). Le  point gauch e  du bord 

h aut e st le  1e r pivot pour agrandir/re taille r le s points de ux fois, 
une  pour le  bord gauch e  e t l'autre  pour le  droit. Pare il pour le  

2e m e  pivot. Nous 
joignons le s points q ue  
nous avons calculés ave c 
de s bords/e dge s.

1.8. Com m Figure 8. 
Projections des bords 
d'un plan sur un 
autre.e  nous l'avons vu 
dans la séq ue nce  ci-
de ssus, q uand nous 

ch ange ons pour la vue  de  face , nous aurons probable m e nt 
be soin de  ch ange r le  m ode  de  re ndu de  la vue  (touch e  Z ) e n 

solid pour avoir une  bonne  
com préh e ns ion de  la 
situation. Ensuite , re taille z 
vos ligne s résultante s ave c 
ce  q ue  vous voye z, com m e  
dans le  paragraph e  1.5. 
Com m e  vos ligne s sont e n 
place , joigne z-le s ave c un 
bord e t ce  se ra alors 
l'inte rse ction e ntre  ce s plans. 
Vous pouve z contrôle r votre  
résultat e n tournant autour.

1.9 . C'e st tout ! Le  principe  
q ue  nous avons découve rt e n nous am usant ave c Ble nde r 
pour appliq ue r ce  vie ux principe  de  Géom étrie  
De scriptive , date  e n fait de  plusie urs s iècle s ! 
Voici le  groupe  de  lie ns sur la géom étrie  
de scriptive  pour plus d'inform ation.

By Alvaro Luna Bautista    alvarolunab@ yah oo.e s

Figure  5. Vue  de  face  
ave c la ligne  résultante .

Figure  6. 

Rétrécisse m e nt 
de  la ligne  
e n vue  de  face .

Figure 7. Deux plans qui 

s'entrecroisent.

Figure  8. Proje ctions de s bords 
d'un plan sur un autre .
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TTEEXXTTUURREE  EETT  RREENNDDUU  DDUU  RROOBBOOTT
Niveau : Débutant/Intermédiaire

Ce tutoriel vous enseignera comment ajouter et assigner des 
matériaux a un objet. Ce tutoriel est la suite de 
"Modéliser un Robot" précédemment publié dans ce numéro.

Etape 1. Assigner des matériaux à un maillage : Pour 
affecter un matériau à n'importe quel objet vous devez 

d'abord selectionner ce 
dernier. Assurez-vous ainsi 
que vous êtes en 'mode 
objet 'choisissez alors la 
tête. En regardant l'image 
de référence nous pouvons 
voir que la tête a deux 
couleurs, le blanc couvrant 
l'avant du visage tandis 
que l'orange couvre le 
reste de la pièce. Pressez 
la touche [ F5 ] pour faire 
apparaître le menu 
matériaux. Dans 'l'onglet 
matériaux' cliquez sur 'Add 

New ' et nommez le 'orange'. Vous avez maintenant ajouté un 
matériau à la tête.

Etape 2: Changer les propriétés du matériau : Maintenant 
nous voulons changer la propriété du matériau 'Orange' pour 
qu'il ressemble à du plastique. Premièrement changez le 
curseur 'Col' par R:1.000; B:0.600; V:0.000. Vous obtenez 
alors une couleur orange.

Maintenant dans le panneau 'Shaders' (ombrage) mettez 'Ref' 
sur 1.000, 'Spec' sur 0.700 et pour finir 'Hard' sur 130. 
Le rendu d'ombrage de type 'Lambert' est un rendu de type 
diffus déterminant la façon dont la lumière est réfléchit 
par la surface. Le type 'Cook Torr' est un rendu d'ombrage 
de type spéculaire, il 
détermine l'intensité de 
la brillance d'une 
surface. Vous pouvez 
voir sur la figure 2 les 
réglages de cette 
matière 'Orange'.

Etape 3. Assigner 
plusieurs matériaux sur 
un même maillage: gardez 
le maillage de la tête 
sélectionné et passez en mode édition avec un rendu de vue 
type 'Ombré' [Z], maintenant sélectionnez les points comme 
le montre l'image 1. Pressez [F9] et dans le panneau 'Link 
and Materials' (image 3) cliquez le bouton 'New' qui créera 
un autre matériau pour les points sélectionnés. Mais vous 
devez quand même assignez ces points avec ce nouveau 
matériau. Pressez donc le bouton 'Assign'. Retenez bien le 
numéro de 'Mat' pour les faces sélectionnées.

Etape 4, Maintenant quittez le 'mode EDIT' et appuyez de 
nouveau sur [F5] pour atteindre le panneau des matériaux. 
La vous voyez que le second matériel assigné est le même 
que le premier. Nous avons besoins d'un plastique blanc ici 
alors allez-y et cliquez sur la croix 'x' en face du nom 
'Orange'. Maintenant réajoutez un nouveau matériau et 
renommez le 'Plastique blanc'. Changez les propriétées du 
matériau blanc en coppiant celle de l'image 4.
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Etape  5. Ass igne r un m atériau déjà fait: Mainte nant q ue  vous save z 
com m e nt ass igne r un nouve au m atériau m ais q ue  se  passe  t-il si vous 
voule z réutilise r le  m êm e  m atériau. A prése nt vous voye z q ue  le s 
ore ille s ont le  m êm e  m atériau 'orange  plastiq ue '. Alors pour le ur 
ass igne r le  m atériau orange , il suffit de  le s séle ctionne r e t dans le  
panne au m atériau de  séle ctionne r 'O range ' dans le  m e nu déroulant. 
Tous le s m atériau q ue  vous crée z sont ajoutés à ce tte  liste .

De  la m êm e  façon vous pouve z ass igne r le  m atériau orange  partout la 
où c'e st néce ssaire .
Le  h aut e t le  bas du corps ont le  m êm e  type  de  m atériau sauf q ue  la 
coule ur ch ange (rouge ). Alors crée z un nouve au m atériau apppe lé 
'plastiq ue  rouge ' e t ass igne z le ur.

Pour le s obje ts( 'e ye  pie ce ' e t 'e ye  glass') ass igne z le  m atériau suivant.

Pour le s ch aussure s vous pouve z ass igne r le  m atériau 'Plastiq ue  blanc'

Eclairage  e t re ndu de  la 
scène .

Etape  6. Ajout d'une  lam pe : Après 
avoir ass igné le s m atériaux 
ch ange z la vue  poue  se  m e ttre  e n 
vue  de  de ssus [num pad 7]. 
Dézoom e z un pe u 
e t ajoute z ([barre  e space ] 'Add 
|lam p |lam p') une  lum ière  à la 
scène . Bouge z la ve rs la droite  
com m e  m ontré dans la figure  8.

Etape  7. Utilisation d'une  cam éra: Du 
fait q ue  nous ayons utilisé la scène  
par défaut nous avons déjà une  lam pe  
e t une  cam éra ass ignée . Maintanant 
nous allons positionne r la cam éra. 
Pour se  m e ttre  e n vue  cam éra 
appuye z sur [Num pad 0]. De  la vous 
pouve z voir trois cadre s, le  pre m ie r 
corre spond au cadre  de  capture  , le  
se cond e st le  bord de  la prise  de  vue  
e t le  trois ièm e  indiq ue  la cam éra e lle  
m êm e . Faite s un cliq ue  droit sur le  
cadre  le  plus éloigné e t appuye z sur [G], s i vous bouge z votre  souris 
vous de vrie z voir la cam éra bouge r. Essaye z de  m e ttre  la cam éra e n 
position com m e  dans la figure  7.

Etape  8. Aprése nt il e st te m ps de  faire  un re ndu de  la scène . Pour ce la 
alle z au m e nu de  re ndu e t se le ctionne z 'Re nde r se ttings' ou appuye z 
s im ple m e nt sur [F10]. Ici e ncle nch e z le s boutons 'Sh adow s' e t 'OSA'. 

Mainte nant pour re ndre  la 
scène  appuye z juste  sur 
[F12]. Vous pouve z alors voir 
un re ndu q ui re sse m ble  à 
l'im age  8. De  plus n'oublie z 
pas d'ajoute r un 'plan'(plane ) 
sous le  robot e t étire z ce lui-ci 
afin q ue  ce la re sse m ble  au 
sol dans l'im age  8.

Ce ci conclu le  tutorial 
'TEXTURE ET RENDU DU 
ROBOT '

Im age  8
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AAnniimm aattiioonn  dduu  rroobboott

Ce  tutorie l de m ande  q ue  vous aye z déjà m odélisé votre  
robot, Pape ro. Voici q ue lq ue s  tâch e s  prélim inaire s  pour q ue  
vous puis s ie z m ie ux suivre  la suite ;
J'ai as s igné différe nts m atériaux contrastés pour m ie ux 
distingue r le s partie s  du robot (s i vous ave z te xturé grâce  au 
tutorie l précéde nt, c'e st bon!)
J'ai égale m e nt désactivé le  subsurf pour l'instant (on voit 
m ie ux ce  q ue  l'on fait). (fig 1)

Ave c de s  pe rsonnage s  s im ple s , com m e  notre  robot, vous 
n'ave z pas be soin de  lui faire  e xécute r toute s  sorte s  de  
m ouve m e nts com pliq ués . En e ffe t vous pourrie z vous e n tire r 
grâce  à de  s im ple s k e yfram e s  pour lui faire  bouge r la tête  de  
droite  à gauch e , e t ajoute r de  nouve lle s clés pour le  faire  
bouge r. Mais  ce  s e rai un tutorie l un pe u court, un m êm e  
inutile , puis q ue  vous pourrie z sans doute  le  faire  s e ul.

Le  fait q ue  Gaurav ait m odélisé la tête  de  Pape ro e n 
différe nte  partie s  séparée s  nous pe rm e t d'e nvisage r pour lui 
un e ns e m ble  d'actions intére s sant. Nous allons anim e r le s 
anne aux de s  ore ille s e t la sph ère  s e rvant d'ore ille  de  
l'e xtérie ur du corps e t sur le  coté de  la tête  puis q ue  le  robot 
roule  le  long de  ce lle -ci. Nous allons réalis e r ce la e n utilisant 
le s Action Constraints .

Le  principe  de  bas e  de s  Action Constraints e st s im ple . Vous 
crée z un e ns e m ble  d'action, puis  vous attach e z ce t e ns e m ble  
à un uniq ue  os  ave c une  Action Constraint. Quand vous 
tourne z ce t uniq ue  os  l'e ns e m ble  de s  action e st décle nch é. 
Ce la épargne  du te m ps e t assure  auss i q ue  votre  action s e ra 
toujours la m êm e  au cour du te m ps .

Ce  tutorie l a été créé ave c Be nde r 2.40 alph a-2. (Si vous ave z 
une  ve rs ion précéde nte  ou pe ut être  plus réce nte , ça ne  
de vrait pas pos e r de  gros problèm e s  car le s action Constraint 
e xiste nt de puis  un m om e nt déjà).

Mainte nant com m e nçons ...
ÉÉttaappee   11.. Nous avons be soin d'une  arm ature  bas iq ue .

 Il n'y aura pas de  ch aîne  d'IK ou d'autre s  ch os e q  fantais iste s .
Place z votre  curs e ur e n de s sous du robot, appuye z sur la 
barre  e space  |add |Arm ature . Ce la s e ra l'os principal ['Root 
bone '] q ui s e rra utilisé pour déplace r le  robot e n e ntie r. (fig 2)
Place z e nsuite  votre  curs e ur dans le  bas du robot. à pe ut 
près au nive au de s  roue s .
Barre  e space  |Add |Bone . Ce la s e ra l'os W h e e l Base  e t s e ra 
pare nté à l'os principal. (fig 3)
Mainte nant place z vous dans la partie  principale  du corps du 
robot. Barre  e space  |Add |Bone . Voici l'os du corps q ui s e ra 
pare nté à l'os principal.[Tab] pour sortir de  l'édit m ode  e t clic 
droit sur la tête  du robot, dans le  panne au 'e dit' cliq ue z sur 
'Ce nte r Ne w '. [Sh ift +  S] |Cursor |Séle ction. (fig. 4)
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Appuye z sur la touch e  [A] pour tout 
dé-séle ctionne r. clic droit sur 
l'arm ature  e t [Tab] pour re tourne r e n 
'Edit m ode '.
Barre  e space  |Add |Bone . Ce ci va 
crée r l'os de  la tête , e t pare nte z le  
ave c l'os du corps. (fig. 5)
Z oom e z sur le s anne aux d'une  ore ille  , 
Place z votre  curse ur sur le  pre m ie r 
anne au. Barre  e space  |Add |Bone , 
voila l'os ring1.L [th e  Ring 1.L bone ] 
q ui se ra pare nté à l'os de  la tête .

Place z votre  curse ur dans le  de uxièm e  
anne au . Barre  e space  |Add |Bone , 
voila l'os ring2.L [th e  Ring 2.L bone ] e t 
vous le  pare nte re z ave c l'os de  le  tête  .
Place z votre  curse ur dans la sph ère  de  
l'ore ille . Barre  e space  |Add |Bone , ça se ra l'os e arball.L e t vous le  
pare nte re z à l'os de  la tête  . (fig. 6)
touch e  [B], séle ctionne z le s 3 os (ring1.L, ring2.L e t e arball.L, touch e s 
[Sh ift+ D] pour le s dupliq ue r, touch e s [Ctrl+ M] pour le s m irrore r, déplace z-
le s de  l'autre  coté de  la tête  e t aligne z le s sur le s ore ille s. (ave c de s nom  
ide ntiq ue  à l'e xce ption de  la fin où on re m place ra le  L par un R).
votre  arm ature  e st m ainte nant finie ...

ÉÉttaappee   22..
Nous allons m ainte nant pare nte r notre  robot à l'arm ature .
[Tab] pour sortir de  l'e dit m ode , [A] pour tout dé-séle ctionne r.
Séle ctionne z (Sh ift +  Clic droit) toute  le s pièce  du robots puis l'arm ature , 
appuye z sur [Ctrl +  P] |Arm ature .
Ch ois isse z 'From  Close st Bone '

Nous arrivons m ainte nant à la parti fun, vérifie z tout de ux foix pour être  
sur q ue  ch aq ue  parti e st ass ignée  au bon os, pas d'aide  pour ce la, alors 
e ssaye z d'y arrive r. Le s étape s sont le s m êm e  pour ch aq ue  partie .
Séle ctionne z la partie , [Tab] pour e ntre r e n e dit m ode , touch e  [A] pour dé-
séle ctionne r tout le s ve rtice s, re garde z le  Ve rte x Group pane l.
Déroule z le  m e nu jusq u'au bon os pour la partie  q ue  vous vérifie z, cliq ue z 
sur le  bouton 'Se le ct'. Si tout va bie n le s bon ve rtice s doive nt être  jaune . 
(fig. 7)
Pour ass igne r le s ve rtice s au Ve rte x Group, séle ctionne z le s ve rtice s voulu, 

de sce nde z dans la liste  jusq u'a l'os voulu e t cliq ue z sur 'Ass ign k e y'.
Pour supprim e r de s ve rtice s d'un Ve rte x group séle ctionne z le s ve rtice s 
voulu e t cliq ue z sur 'Re m ove  k e y'.
Soye z sur de  te ste r votre  robot e n Pose  Mode , séle ctionne z ch aq ue  os e t 
te ste z(e n translation e t rotation) [rotate /grab] pour être  sûr q ue  tout 
bouge  norm ale m e nt. En Edit Mode , séle ctionne z tout le s os e t appuye z 
sur [Ctrl +  N] pour re calcule r l'angle  de  rotation de s os(autre m e nt vous 
risq ue z d'avoir d'étrange  résultats).
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ÉÉttaappee   33..
Nous allons m ainte nant com m e nce r à m e ttre  e n place  nos actions.
Sépare z votre  fe nêtre  e n de ux, d'un côté la vue  3D e t de  l'autre  
l'Action Editor W indow s (fig. 8) Séle ctionne r votre  arm ature , [Ctrl 
+ Tab] e n Pose  Mode  (le s os de  l'arm ature  de vrait être  ble u/ve rt se lon 
s'ils sont séle ctionnés ou pas)
Séle ctionne r le s 3 os de  l'ore ille  (Ring 1.L, Ring 2.L &  Earball.L), I 
k e y|LocRot, ce  se ra la position de  réfe re nce  de  l'action e t donc le  
début de  l'action.
Avance z de  40 fram e , I k e y|LocRot?, ce la se ra la fin de  l'action.
Re cule z de  20 fram e s

Séle ctionne r l'os Earball.L, [G k e y], tout e n gardant la touch e  Ctrl 
e nfoncée , déplace z Earball.L de  3 unité sur la gauch e . I k e y|LocRot.
Séle ctionne r l'os Ring 2.L, [G k e y], e n gardant [Ctrl] appuye r déplace r 
Ring 2.L d'une  unité ve r la gauch e . I k e y|LocRot. (fig. 9 )
Re ve ne z à la fram e  1 e t te ste z votre  nouve lle  action ave c le s touch e s 
[Ctrl + A].

Dans l'Action Editor W indow s, re nom m e z votre  action ave c un nom  
s ignificatif  com m e  Ear Action, fe rm e r l'action e n cliq uant sur la croix 
(X) à coté du nom  de  l'action 
Ajoute z un os au de ssus de  la tête , nom m e z le  'Ear Move r', pare nte z 
le  au Root Bone , com m e  ça il ne  se  pe rdra pas e n bouge ant le  robot 
dans la scène  [so it doe sn’t ge t lost w h e n m oving th e  robo around a 
sce ne ].
Séle ctionne z l'os Ring 2.L e t ajoute z une  Action Constraint dans le  
Constraint pane l. Définisse z le s param ètre  pour colle r a l'im age  (fig. 
10)
Répéte z pour l'Earball.L

8

9
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Mainte nant q uand vous déplace z L'os Ear Move r, le s os Ring 2.L &  
Earball.L de vrai bouge r se lon l'action définie  préce de m e nt (fig. 11)

A ce  point vous pouve z re tourne r a votre  Ear Action e t ajoute r de s 
action pour le  côté droit du robot, com m e  ça le s de ux côté 
apparaitront e n m êm e  te m ps. Après avoir ajoute r vos nouve lle s 
actions pour le  côté droit n'oublie z pas d'ajoute z de s Action 
Constraint pour le s os du côté droit Ring 2.R &  Earball.R .

A partir de  m ainte nant Pape ro e st prêt à roule r. Il pe ut être  
*k e yfram é* pour se  déplace r sur l'écran, se  cogne r dans de s ch ose  e t 
m ontre r sa surprise  (se s ore ille s apparaisse )

Pour vous e ntraîne r par vous m êm e  voici q ue lq ue s sugge stions 
d'action q ue  vous pouve z ajoute z à votre  pe tit robot Pape ro pour lui 
donne r un pe ut plus de  caractère  :
Faite s saute r un pe ut sa tête  au de ssus de  son corps.
Faite s saute r un pe ut son corps au de ssus de  se s roue .
Faite s tourne r le s Ring 1 e t ring 2 duce m e nt e n arrière  e t e n avant 
q uand il roule  sur la sce ne .
Faite s e n sorte  q ue  le s ore ille s fasse nt un doux m ouve m e nt 
d'alle r/re tour ince ssant.
Faite s le  bouge r sa tête  com m e  un balancie r de  droite  à gauch e  
com m e  s'il était e n train de  balaye r son e nvironne m e nt. 

Am use z vous ave c votre  nouve au pe tit robot.

 By Sandra Gilbe rt

11
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Un livre  passé e n re vue
D igital Te xturing e t Painting

Nous nous som m e s  tous e nte ndus dire  au m oins  ce nt 
fois  q ue  le  te xturage  pe ut faire  ou défaire  notre  
m odèle . Malh e ure us e m e nt, je  pe ux le  confirm e r par 
m a propre  e xpérie nce .
Le  m e ille ur de s  m odèle s au m onde  pe ut s im ple m e nt 
tom be r à plat s i vous ne  l'ave z pas propre m e nt te xturé 
e t a contrario un m odèle  m oins  bie n e xécuté voire  
m édiocre  a une  m e ille ure  ch ance  de  re ndre  de s  pris e s  
de  vue s  éblouis sante s  s i le s  m atériaux e t le s te xture s  
sont fine m e nt e xécutée s .

Dans votre  re ch e rch e  de  la plus parfaite  te ch niq ue  de  
te xturage  (s i vous l'ave z déjà trouvé, soye z sûr q ue  je  
ve ux la connaître . ;), vous pouve z je te r un oe il sur 
"D igital Te xturing &  Painting" de  O w e n DEW ERS.

O w e n DEW ERS a écrit une  sorte  de  référe nce  q ui ne  
vous donne  pas s e ule m e nt une  parfaite  
com préh e ns ion de  la th éorie  de  l'art class iq ue , m ais  
e xpliq ue  com m e nt on pe ut appliq ue r ce tte  
connais sance  à l'art num ériq ue .

Portant un re gard e n profonde ur sur ce  q u'e st une  
te xture , il m ontre  com m e nt l'obs e rvation e t le  
triturage  de s  détails de s  te xture s  pe ut vous aide r à 
crée r de s  te xture s  réaliste s .

En vous faisant répondre  à une  série  de  q ue stion 
d'obs e rvations , vous appre ne z com m e nt dis séq ue r le s 
te xture s  e t le s re crée r au be soin pour un proje t donné. 
Une  fois  q ue  vous aure z intégré le s bas e s , le  livre  
com pre nd une  série  de  h uit didacticie ls e xposant e n 
profonde ur ce s  te ch niq ue s . Ch aq ue  didacticie l e st 
re m pli de  m agnifiq ue s  im age s  e t d'instructions "pas à 
pas" pour crée r de  be lle s te xture s .

Si ce  livre  n'e st pas le  plus réce nt sur le  suje t, il e st 
assurém e nt la référe nce  la plus éte ndue  sur la 
création de  te xture . Ce  livre  e st ve ndu ave c un CD 
re m pli d'e xe m ple s e t de  fich ie rs  d'e xe rcice s , q ui fait 
de  lui le  livre  q ue  tout m ode le ur q ui s e  re spe cte  doit 
avoir dans sa biblioth èq ue .

D igital Te xturing &  Painting (Livre  re lié) de  O w e n 
D e m e rs

Book in review
DIgital texturing & painting

Livre  re lié de  352 page s

Edite ur: Ne w s ride rs  Pre s s; Bk  e t CD-Rom

Edition du 9  Août 2001

Langue  : Anglais

ISBN : 0735709 181

D im e ns ions : 25,4 x 20,1 x 1,78 Cm
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TANK 
Carlos Pe na Cativo | NY, USA
Inspiration : La gue rre , je  crois ...
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AGE OF STEAM
Z solt Ste fan | Budape st, H ungary | Stude nt of Industrial De s ign
Inspiration : J'ai vu une  m ach ine  s im ilaire  dans un "parc national h istoriq ue ", à la bas e  un gigante s q ue  m usée  e n ple in air.
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PW A
Z solt Ste fan | Budape st, H ungary | Stude nt of Industrial De s ign
Inspiration : Ce  fut m a participation au pre m ie r round de  la pre m ière  Ble nde r W orld Cup, j'y ai re çu le  plus de  vote s! Le  suje t 
était 'Le s  prototype s  q ue  vous pe ns e z ne  jam ais  s e  voir réalis e r".
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ANT
Ale xande r Me tz  | Karlsruh e , Ge rm any
Inspiration : Mon inspiration vie nt du conflit class iq ue  e ntre  nature  e t te ch nologie .
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TH E DRAGON
Carlos R. Bis q ue rtt | Ch ile
Inspiration: Le  grand dragon spatial dans le  film  'GAIKING'.
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Motorcycle
Mich ae l Th ao
Inspiration : Je  voulais  faire  q ue lq ue ch os e  ave c le q ue l je  n'étais  pas très à l'ais e  alors j'ai décidé de  porte r m on atte ntion sur 
une  H onda VTX 1800. Je  ne  suis  pas un fan de  m otos ni de  voiture s , s im ple m e nt un ge e k  e t un artiste  graph iq ue  de  plus. J'ai 
be aucoup apris  ave c m a m anière  de  m odélis e r, e t ave c la m odélisation e n général. J'ai ch e rch é à ne  pas truq ue r q uoi q ue  ce  
soit, e n re stant le  plus fidèle  poss ible  aux critère s  m écaniq ue s . D e s  ce ntaine s  d'obje ts (inclus le s vis ,  ronde lle s , écrous) e t de s  
m illions de  polygone s .
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OPERATOR
Don Kim  | Potom ac, Maryland. USA
Inspiration : Mon inspiration générale  re lève  de  plus ie urs  source s . Une  pincée  de  H alo, de  l'unive rs  de  Unre al, e t d'autre s  je ux de  scie nce  

fiction. Ils sont tous à l'origine  faits pour de ve nir de s  élém e nts capitaux d'un pe tit film  q ue  je  voulais  réalis e r. Me s  com péte nce s  e n la m atière  

ne  sont pas suffisante s  pour faire  l'h istoire  e t la justice .

L'aspe ct général était ce lui d'un m onde  futuriste , sorti d'une  apocalypse , e t on pouvait trouve r de s  obje ts nés de  la re ch e rch e  m ilitaire , te lle  

ce tte  installation.
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Roland H e s s  | Pittsburgh , Pe nnsylvania, US. 
Tim e  Involve d: sa fait un bail... , q ue lq ue  ch os e  com m e  s ix h e ure s?
Inspiration: Aucune .
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Me ch
Gabrie l Be loin | Québe c Canada 
Inspiration: Me ch  W arrior 4
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Policarpov I-16
Alvaro 
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Alvaro Luna Bautista e st né e n 19 72.
D e s s inate ur d'arch ite cture , il rés ide  e t travaille  e n Espagne . Se s  pass e s -te m ps préférés sont la 
le cture  e t la conce ption sous Ble nde r.

Gaurav Naw ani e st un graph iste  ch e z IronCode  Softw are .
C'e st un e nth ous iaste  de  l'ope n source  e t aim e  écrire  de s  article s e n tant q u'aute ur 
indépe ndant. H orm is  s e s  h abitue ls ph otograph ie s  e t voyage s , il e st am ate ur de  cuis ine  :)

Bonjour, m on nom  e st Sandra Gilbe rt, (ak a dre am sgate ). J'ai utilisé ble nde r pe ndant un pe u 
plus de  5 ans . Je  vis  aujourd'h ui à Nam pa dans l'Idah o aux USA e t travaille  com m e  de s s inatrice  
dans une  pe tite  boutiq ue  d'im pre s s ion. Je  suis  m ariée  e t suis  m ère  de  de ux e nfants, q ui ne  
parte nt pas vraim e nt ass e z de  te m ps pour nourrir m on obs e s s ion grandis sante  de  ble nde r. 
Néanm oins , d'une  façon ou d'une  autre , je  m 'e m ploie  toujours à trouve r le  te m ps d'e xplore r de  
nouve lle s face tte s , de  m e  te nir inform e r de s  de rnière s  nouve lle s e t de  dém arre r de  nouve aux 
proje ts autour de  ble nde r. Je  m 'e m ploie  e n réalité à te rm ine r ce rtains  d'e ntre -e ux.

Ste fano <S68>  Se lle ri e st né à Viare ggio (LU) e n Italie  e n 19 68. Il fait connais sance  de  la ve rs ion 1.72 
de  Ble nde r e n 2000, e n lisant un m agazine  inform atiq ue  m ais  c'e st s e ule m e nt e n 2001 ave c la ve rs ion 
2.23 q ue  Ble nde r com m e nce  à lui pre ndre  be aucoup de  son te m ps . Il utilis e  Ble nde r principale m e nt pour 
de s  im age s  artistiq ue s  fixe s  (du m oins  il le  croi) e t, dans une  m oindre  m e sure , pour l'anim ation. Il lui a 
été attribué la "Suzanne  Aw ard 2003" pour le  Me ille ur Art. Il produit e t e ntre tie n auss i plus ie urs  scripts , 
principale m e nt écrit pour aide r à la m odélisation e t à l'anim ation. Ce ux-ci pe uve nt être  trouvé dans la 
"bstar re pos itory" du s e rve ur de  CVS ce ntral de  Ble nde r (cvs.ble nde r.org).
Il e st auss i im pliq ué dans l'adm inistration de  e lYs iun, de puis  2002 e t, de puis  alors il e st auss i im pliq ué 
dans la Fondation Ble nde r, organisant e t coordonnant le s e fforts de  docum e ntations de  l'inte rface  de  
Ble nde r à l'e ntre tie n de  la docum e ntation de  Ble nde r, e t puis  e n écrivant active m e nt.
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