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Éditorial 3

En parcourant le s forum s, une  
de s q ue stions le s plus 
fréq ue nte s q ue  je  vois pose r 
par le s nouve aux ve nus e st la 
suivante  (ou une  de  se s 
variante s) : q uelle  e st la 
m e ille ure  m anière , la m e ille ure  
m éth ode , la m e ille ure  
te ch niq ue  pour .... (ajoute z ici 
le  suje t q ue  vous voule z). Et 
e ncore  plus souve nt, une  
q ue stion plus générale  com m e  : 
"Quelle  e st la m e ille ure  
m anière  pour m odélise r ?" . Je  
m e  souvie ns de  m a propre  
frustration q uand je  ch e rch ais 
une  réponse  parfaite  à ce s 
q ue stions, e t com patis ave c le s 
nouve aux-ve nus q ui ch e rch e nt 
e n ce  m om e nt la m e ille ure  
m éth ode  ou le  m e ille ur 
proce ssus de  création.

La réponse  courte  e st la 
suivante : "N'im porte  q uelle  
m éth ode  q ui fonctionne  le  
m ie ux pour votre  proje t e t 

votre  proce ssus de  création." 
Pas vraim e nt d'une  grande  aide , 
n'e st-ce  pas? Malh e ure use m e nt, 
la ve rsion longue  n'e st pas 
m ie ux. La raison pour de  telle s 
réponse s e st q ue  
l'e xpérim e ntation m assive , le  
te m ps e t l'e xpérie nce  sont 
re q uis pour arrive r à décide r 
q uelle  e st la m e ille ure  
m éth ode  (pour soi), e t cela 
élém e nt par élém e nt. Ce  n'e st 
évide m m e nt pas la réponse  
q u'atte nde nt le s nouve au-ve nus.

Dans ce  num éro, nous allons 
e ssaye r de  vous indiq ue r 
q uelle s m éth ode s sont le s plus 
adaptée s e t q uand le s utilise r, 
e n gardant à l'e sprit q ue  tout 
pe ut être  créé ave c le s 
te ch niq ue s variée s disponible s 
dans Ble nde r m ais q ue  
ce rtaine s m éth ode s se ront plus 
adaptée s q ue  d'autre s à la 
création de  ce rtains type s de  
m odèle s. Bie n q ue  ce s conse ils 

soie nt d'abord de stinés aux 
débutants, ils pourront être  
utile s à de s pe rsonne s 
e xpérim e ntée s e n le ur 
m ontrant q u'il y a plus d'un 
m oye n pour arrive r à se s fins.

Bie n q ue  nous nous fiions à de s 
te ch niq ue s éprouvée s, il nous 
arrive  souve nt de  trouve r 
ce rtains travaux intim idants, 
répétitifs, e nnuye ux ou étant 
un véritable  supplice  à 
te rm ine r m anuelle m e nt. Nous 
appelle rons alors le s scripts 
Pyth on à la re scousse . Ce ux-ci 
apporte nt une  m e ille ure  
fle xibilité e t ajoute nt de s 
fonctions utile s à Ble nde r. Dans 
ce  num éro, nous passe rons e n 
re vue  ce rtains de  ce s 
m e rve ille ux scripts e t 
m ontre rons com m e nt ils 
pe uve nt vous re ndre  la vie  plus 
facile .

sandy@ ble nde rart.org
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Lizzy  connaît ! 4

Avant de  
ch oisir la 
m éth ode  de  
m odélisation 
q ui vous 
convie nt le  
m ie ux, ce t 
article  vous 
énum ère  le s 
différe nte s 
possibilités, 
e t vous offre  
un ape rçu de  le ur fonctionne m e nt. Ble nde r 
offre  une  large  pale tte  d'outils afin de  re ndre  
votre  travail le  plus e fficace  possible , e t ce , 
q uelle  q ue  soit la m éth ode  q ue  vous ch oisire z. 
Voici une  liste  de s différe nte s m éth ode s e t 
nom bre ux outils q u'il faut faudra pre ndre  e n 
considération avant de  com m e nce r un nouve au 
proje t:

Modélisation cubiq ue
C'e st e n général la m éth ode  la plus sim ple  
lorsq ue  l'on débute . Vous se re z stupéfaits par 
le s nom bre use s ch ose s q ui pe uve nt pre ndre  
form e  à partir d'un cube . Com m e nce z par 
ajoute r un obje t basiq ue  prém odélisé dit « 
prim itif » (souve nt c'e st un cube , m ais cela 
pe ut être  n'im porte  q uel obje t prim itif, c'e st-à-
dire  une  sph ère , un cône , un tube , e tc.). 
Ensuite , e xtrude z puis supprim e z de s ligne s e t 
de s points autant q ue  néce ssaire  pour parve nir 

à la form e  désirée .
L'usage  de  la m odélisation e n boîte  e st 
préférable  si vous parve ne z d'abord à 
concevoir votre  obje t ave c un m inim um  de  
détails. Générale m e nt, on crée  une  structure  
sim ple , puis on fait apparaître  le s détails au 
fur e t à m e sure  q ue  le  proje t avance .

Place m e nt de  ve rte x
Aussi appelé m odélisation point par point.C
e tte  m éth ode  re q uie rt plus de  patie nce , m ais 
donne  une  grande  précision e t plus de  
contrôle , particulière m e nt q uand on créé de s 
Sm ooth  Edge  Loop pour une  anim ation. On 
ajoute  e nsuite  le s ve rtice s au fur e t à m e sure  
e n ajustant e t affinant votre  m odèle  jusq u'à sa 
form e  finale .

Courbe s
Vous pe rm e t de  crée r de s form e s douce s e t de s 
géom étrie s com ple xe s. Très adaptés aux logos.

Nurbs
Une  de s m éth ode s le s plus difficile s. Il vous 
faut crée r plusie urs pièce s q ui, une  fois reliée s 
e nse m ble , de vie nne nt un m odèle s lisse  e t sans 
couture . Excelle nt pour la m odélisation 
organiq ue .

Me taballs
Ce  type  de  m odélisation pe ut être  com paré au 
travail sur de  l'argile . Vous ajoute z de s 
m e taballs, e n le ur attribuant une  ce rtaine  
influe nce  (positive  ou négative ) afin de  
construire  votre  m odèle .

Outils q ui pe uve nt se rvir pour la 
plupart de  ce s m éth ode s de  
m odélisation :

Extrude r: [Touch e  E] Points, ligne s e t face s 
pe uve nt tous être  e xtrudés pour m e ttre  e n 
oe uvre  votre  m odèle .

Couteau: [Touch e  K] Em ployé pour crée r de s 
points ou de s ligne s additionnels; très utile  
pour ajoute r de s détails à un m odèle  de  base .

Sélection de  points/ligne s/face s: (boutons à 
bascule  sur la barre  d'e n-tête  de  fe nêtre  3D 
[re sse m ble e  à de s points/une  ligne /un 
triangle ]) utile  pour ch oisir juste  le  se cte ur 
désiré.

Selection de  boucle : [Alt +  MMB] vous pe rm e t 
de  séle ctionne r une  boucle  e ntière .

Subsurf: (Subdivision de  surface  dans le  
panne au Modifie rs dans la fe nètre  d'Édition) Le  
Surbsurf adoucit le s angle s de  votre  m odèle  
tout e n m ainte nant un faible  nom bre  de  
polygone s lors de  la m odélisation.

Il y a e n fait de  nom bre ux autre s outils très 
utile s intégrés à Ble nde r, m ais ce ux cités plus 
h aut sont ce ux q u'on utilise  le  plus souve nt. On 
pe ut évide m m e nt trouve r plus d'inform ations 
sur le s outils e t le s m éth ode s de  Ble nde r ainsi 
q ue  de s tutoriels variés sur le  Ble nde r 
w ik ibook , à ce tte  adre sse :
h ttp://m e diaw ik i.ble nde r.org/
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Actualités 5

Une  nouvelle  
ve rsion 
d'Artw e ave r 0.4 
e st sortie  le  18 
juille t. La 
nouvelle  m ise  à 
jour apporte  

pas m al de  ch ange m e nts à Artw e ave r. Il 
dispose  m ainte nant d'une  inte rface  très 
am éliorée  pour la m anipulation de s 
brosse s. Par aille urs, il y a q uelq ue s 
nouve aux outils dans ce tte  ve rsion : 
gom m e , tam pon e t grille  e n pe rspe ctive .

Le s dialogue s d'outils e t d'options ont été 
arrangée s e t ils prése nte nt m ainte nant 
une  inte rface  plus claire  q ue  précéde m e nt.

En outre , q uelq ue s nouve aux filtre s tels 
q ue  de s e ffe ts de  lum ière , l'obje ctif 'fish -
e ye ', e t l'om bre  e stom pée  ont fait le ur 
apparition. Mainte nant, il e st égale m e nt 
possible  d'e nre gistre r e t re ch arge r de s 
séle ctions. En plus de  ce s fonctions, bie n 
d'autre s ch ose s e ncore  sont disponible s 
(incluant la corre ction de  nom bre ux bugs). 
Pour plus de  détails, lise z le s note s de  
ve rsion.

Vous pouve z obte nir la de rnière  m outure  
sur h ttp://artw e ave r.de

Au début de  ce  m ois, l'éq uipe  
d'Ink scape  a sorti une  de  se s 
ve rsions la plus atte ndue . 
Elle  e st im portante  car bon 
nom bre  de  points q ui 

pénalisaie nt Ink scape  par le  passé ont été 
am éliorés. Au pre m ie r ch e f se  plaçait la le nte ur 
lors de  l'édition d'obje ts à de s nive aux de  zoom  
élevés. Ce tte  ve rsion apporte  aussi une  
am élioration de  la vite sse  du rafraîch isse m e nt 
lors de  la m anipulation d'obje ts com ple xe s ou 
de  grande  taille . L'édition de  nœ uds e st e nviron 
30% plus rapide  e t la vite sse  de  déplace m e nt 
d'un obje t sur le  canevas s'e st accrue .
L'utilisation de  la plum e  calligraph iq ue  e st 
égale m e nt plus rapide  dans ce rtains cas.

Ce tte  m ise  à jour apporte  aussi de  nom bre use s 
am éliorations à l'inte rface  d'Ink scape . Le s 
am éliorations visible s sont la barre  de  pale tte  
de s coule urs e n bas e t l'ajout de  plusie urs 
options dans la barre  d'outils supérie ure . Par 
aille urs, une  boîte  de  dialogue  de s calq ue s e st 
apparue . La re fonte  de  la boîte  de  dialogue  de s 
préfére nce s fait de  la m odification de  celle s-ci 
un je u d'e nfant. De  plus, la configuration du 
clavie r a été ajoutée .

Be aucoup d'am éliorations e t de  nouvelle s 
fonctions sont incluse s dans ce tte  ve rsion. Alle z 
sur h ttp://ink scape .org pour e n appre ndre  plus.
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Sortie  de  Artw e ave r 0 .4

Fig. Inte rface  am éliorée  de  Artw e ave r 0 .4

Sortie  de  Ink s cape  0 .44

Fig. Ink scape  0 .44



Ate lie r 3D  -   Utilisation du script de  biblioth èq ue  de  m atériaux Blender 6

Nive au: Inte rm édiaire

La "Ble nde r Library" e st un script pyth on prévu 
afin de  fournir une  m éth ode  facile  pour stock e r 
, organis e r e t re trouve r le s  obje ts  fréq ue m m e nt 
utilisés  ; com m e  le s  m atériaux, te xture s, m e s h s, 
obje ts, e tc. Elle  te nte  de  définir une  m anière  
standard de  partage r de s  m atière s  ave c le  re ste  
de s  m e m bre s  de  la com m unauté, ave c une  
fonction d'Export- Im port incorporée  (Ce tte  
fonction a be soin d'une  installation com plète  de  
Pyth on pour fonctionne r, m e rci de  lire  ci- après).

Puis q ue  le  script e st s im ple m e nt établi sur le  
syste m  courant d'im port , il s e ra 
be aucoup plus  com patible  ave c le s  future s  
ve rs ions  de  Ble nde r. Par e xe m ple , la 
biblioth èq ue  de  m atériaux a été codée  avant 
l'apparition du syste m  de  Node s, m ais  m êm e  
sans  m odifie r le  script, on pe ut q uand m êm e  
stock e r de s  m atériaux créés  ave c le s  Node s.

 Téléch arge z  le  script ici: 
h ttp://us e le s s dre am e r.bye th os t32.com /s cripts /ble nde r
_ library.py 

Une  fois  le  script téléch argé, place z - le  dans  le  
dos s ie r Scripts  de  Ble nde r (vous  pouve z  
égale m e nt utilis e r la fonction 
"Script>>Update Me nu" pour rafraîch ir le s  scripts). 
Le  script e st m ainte nant listé dans  le  m e nu de s  
scripts : "Script>>Obje cts >>Ble nde rLibrary".

Au pre m ie r lance m e nt, il va vous  de m ande r de  
ch ois ir l'e m place m e nt du dos s ie r Library. 
Es saye z  de  ne  pas  ch ois ir 
un e m place m e nt trop loin 
dans  votre  dis q ue , car 
ce la pe ut provoq ue r de s  
problèm e s  ave c la 
configuration de  la 
variable  pyth on, 
ce pe ndant, ce rtains  
utilisate urs  ont rapporté 
q ue  ce la n'avait plus  
d'incide nce  ave c le s  
nouve lle s  ve rs ions.

C'e st tout! Votre  
b iblioth e q ue  e st prête  à 
être  re m plie  d'obje ts.

Jus q u'à ce  q ue  vous  soye z  fam iliarisé ave c le  
script, il y aura un pe tit m e nu d'aide  conte xtue l 
(e n anglais), e t s i vous  le  lais s e z  constam m e nt 
ouve rt, il vous  m ontre ra de s  astuce s  e t de s  
bulle s  d'aide . Une  fois  q ue  vous  m aîtris e re z , 
vous  pourre z  le  fe rm e r e n, cliq uant sur le  point 
d'inte rrogation, afin q u'il pre nne  m oins  de  place  
à l'écran.

Le  script s e  lance  e n m ode  
"re ch e rch e ". Au de s s us, il y 
a trois  m e nus  déroulants. 
Le  pre m ie r e st la 
biblioth èq ue  actue lle m e nt 
sélctionnée , le s  de ux 
autre s  sont de s  catégorie s  
e t sous - catégorie s. Ce s  
de rnière s  sont optione lle s, 
m ais  e lle s  révèle nt tout 
le ur pote ntie l dès  q ue  vous  
com m e nce z  à re m plir la 
biblioth èq ue  ave c 

be aucoup d'article s. Le s  pe tite s  flêch e s  à coté 
de s  m e nus  vous  pe rm e tte nt de  voir rapide m e nt 
le  conte nu.

Mainte nant, vous  pouve z  com m e nce r vos  
e xpérie nce s  ave c le  script. Vous  pouve z  soit 
ajoute r vos  propre s  m atériaux (lire  ci- de s sous), 
soit e n téléch arge r à 
h ttp:\ \ ble nde rstuff.bye th ost32.com . Le s  
m atériaux téléch argés  pe uve nt être  im portés  un 
par un ou par lots. Si vous  e n ave z  téléch argé 
plus ie urs, séle ctionne z  "Im porte r un 
dos s ie r/Im port a folde r" ave c un click - droit e t 
ch ois is s e z  le  répe rtoire .

Une  fois  q ue  vous  atte indre z  une  catégorie  ave c 
de s  m atériaux, vous  ve re z  apparaître  une  
rangée  de  boutons, ave c un m e nu déroulant, 
pour ch ange r rapide m m e nt de  catégorie .
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-  par Mariano H idalgo

Fig1. Fenêtre  initial

Fig2. La biblioth èque  de  m atériaux e n m arch e
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Le s  boutons  au de s s us  de  l’ape rçu sont :
. Il fe ra apparaître  un m e nu 

ave c différe nte s  options  de  ch arge m e nt, q ui 
dépe nde nt du type  d’article .

, affich e  un m e nu vous  
inform ant de  l’e xte ns ion de  l’article  e n cours. Si 
vous   s ur le  nom  ou la de scription 
d’un article , vous  pouve z  le s  ch ange r. Le s  
inform ations  de  l’aute ur sont affich ée s  au-
de s s us  e t ne  pe uve nt être  ch angée s  pour le  
m om e nt.

Pour gére r le  conte nu, le  script offre  plus ie urs  
options  dans  le  m e nu MANAGE. Vous  pouve z  
re nom m e r, supprim e r ou déplace r le  conte nu 
dans  d’autre s  catégorie s. Vous  pouve z  aus s i 
im porte r un ape rçu pour re m place r l’actue l.

Après  ce s  pre m ie rs  pas, il s e ra facile  d’ouvrir le  
panne au de  préfére nce s, là où vous  pouve z  
e ntre r vos  infos  pe rsonne lle s. Ensuite , q uand 
vous  ajoute re z  
de s  article s  vous  
pourre z  utilis e r le  
bouton FILL dans  
la partie  AD D  
pour autom atis e r 
l’e ntrée  de  donné, 
vous  y gagne re z  
du te m ps  clavie r 
pour ch aq ue  fois  
q ue  vous  alle z  
crée r un nouve l 
article .

Pour ajoute r vos  propre s  obje ts  dans  la 
biblioth èq ue , cliq ue z  s ur le  bouton "Ajoute r" au 
bas  du script. Un m e nu déroulant apparaîtra. Le  
ch oix de  l'article  dépe ndra de  la biblioth èq ue  
dans  laq ue lle  vous  ête s.

Le s  b iblioth èq ue s  « O bje ct » e t « Lam p » 
pe uve nt stock e r plus ie urs  blocs  de  donnée s  
dans  le  m êm e  article , donc vous  n’ête s  pas  
lim ité à de  s im ple s  m e s h s . Vous  pouve z  stock e r 
e t partage r un pe rsonnage  e ntie r ave c s e s  
propriétés  e t son arm ature  ains i m êm e  q ue  le s  
s h ape s  k e ys  q ui lui sont rattach ée s. En stock ant 
plus ie urs  lam pe s  dans  le  m êm e  article , vous  
pouve z  crée r un éclairage  e ntie r ou une  faus s e  
illum ination globale  à param étre r. Ch ois is s e z  
l’obje t ou la lam pe  dans  la vue  3D  e t e ntre z  un 
nom  pour l’article  dans  SET NAME : Labe l.

Pour le  re ste  de  la biblioth èq ue , vous  ch ois is s e z  
l’article  dans  le  m e nu acce s s ible  à partir de  
la flèch e  ponté ve rs  la droite , tout de  s uite  
après  l’étiq ue tte  NAME. Ains i, l’étiq ue tte  
fe ra défile r autom atiq ue m e nt le s  nom s. 
O utre  ce la, tout ce  q ui e st re latif à l’obje t 
e st égale m e nt ajouté e t ains i de  s uite . Si 
vous  ajoute z  un Mate rial, s e s  te xture s  e t 
IPO 's  le  s e ront égale m e nt.

Pour ce rtaine s  b iblioth èq ue s  vous  pouve z  
e ncle nch e r le  bouton ENABLE RAY, dans  ce  
cas  vous  aure z  un ape rçu ave c raytracing, 
e t pour le s  m atériaux vous  pouve z  aus s i 
ch ois ir la form e  de  l’ape rçue  (sph ère , plan 

ou cube ) de puis  un m e nu déroulant.

Mainte nant il e st te m ps  de  cliq ue r s ur le  bouton 
"Add ite m " pour finir la procédure . Le  script 
vous  ave rtira q u’il a be soin de  fe rm e r Ble nde r 
pour rouvrir le  fich ie r ble nd. C’e st un pe tit 
désagrém e nt (q ui de vrait disparaître  dans  une  
proch aine  ve rs ion) donc s 'il vous  plaît pe ns e z  à 
e nre gistre r votre  ble nd avant tout ajout. Si vous  
oublie z  de  sauve garde r, vous  pouve z  toujours  
récupére r le  q uit.ble nd q ue  ble nde r créé 
autom atiq ue m e nt.

Une  fois  rouve rt, ouvre z  le  script, votre  article  y 
s e ra pour une  proch aine  utilisation.

Si vous  prévoye z  de  partage r vos  article s  e t de  
protége r vos  droits  de  créate urs, il e st pos s ible  
de  joindre  une  lice nce  ave c tous  le s  article s  q ue  
vous  ajoute re z  dans  votre  b iblioth èq ue . Pour ça, 
ouvre z  votre  lice nce  e n form at te xte  dans  le  
ble nd e t séle ctionne z - le  dans  le  m e nu 
déroulant. Quand le s  ge ns  ch arge ront votre  
article , le  script le s  inform e ra de  la prés e nce  
d’une  lice nce  e t son te xte  s e ra ch argé ave c.

Si vous  voule z  partage r vos  créations  ave c 
d’autre s  ge ns, utilis e r l’option "Export ite m " 
dans  le  m e nu "Manage ". Vous  pouve z  
com pre s s e r e n paq ue ts  TAR s e ule m e nt s i vous  
ave z  la ve rs ion com plète  de  pyth on.

Fig3. Ajouts d'article s à la biblioth èque s

Ate lie r 3D  -   Utilisation du script de  biblioth èq ue  de  m atériaux Blender
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Une  autre  pos s ib ilité vous  pouve z  ch e rch e r s ur 
Google  -  ou votre  m ote ur de  re ch e rch e  préféré 
–  le s  fich ie rs  s h util.py e t tarfile .py. Une  fois  
téléch argé place z - le s  dans  votre  dos s ie r 
Ble nde r. Vous  pouve z  m ainte nant e xporte r e t 
im porte r de s  fich ie rs  com pre s sés.

Lors q ue  vous  e xporte z  de s  fich ie rs  com pre s sés, 
le  script place  un fich ie r im age  e n JPG. Ce lui- ci 
n’e st pas  néce s saire  pour le  réim porte r, il vous  
pe rm e t plus  de  l’utilis e r com m e  un ape rçut 
lors q ue  vous  poste z  s ur le s  forum s  ou 
n’im porte  q ue ls  s ite s  inte rne t.

Si vous  e xporte z  de s  article s  sans  com pre s s ion, 
vous  aure z  trois  fich ie rs  e n plus  à attach é pour 
le  partage r. Il s e rait une  bonne  idée  de  le s  
com pre s s e r e n TAR soi- m êm e .

Je ttons  un coup d’œ il ve rs  ce rtaine s  d’e ntre  
e lle s.

La biblio de  m atériaux e t de  te xture  La 
biblioth èq ue  de  m atériaux e st la ve de tte  du 
s h ow. Il pe ut stock e r de  s im ple s  m atériaux, de s  
m atériaux ave c node s  ou m êm e  ave c de s  IPO  
attach és. S’ils  utilis e nt de s  te xture s  im age , 
ce lle s - ci s e ront autom atiq ue m e nt e m paq ue tée s. 
La biblioth èq ue  de  te xture  e st parfaite m e nt 
adaptée  pour stock e r de s  te xture s  procédurale s  
e t le s  EnvMap?. D e  plus, le s  te xture s  Ble nd 
pe uve nt être  utilisée s  pour stock e r le s  « colors  
bands  ».

La biblio logiq ue  (Gam e Engine ) Elle  a été conçue  
pour tous  le s  déve loppe urs  de  je u e t e lle  e st 
parfaite  pour stock e r de s  « logic brick s  ». D e  
ce tte  m anière , vous  pouve z  stock ér votre  
m apping de  clavie r (k e yboard m apping) ou le s  
brick s  dont vous  ave z  be soin pour faire  un [pan 
and rotate  vie w  tool ] e t rapide m e nt le s  réutilisé 
plus  tard. Pour stock e r de s  m odèle s  de  je u, il 
e st préférable  d’utilis e r la biblioth èq ue  d’obje t. 
N’oublie z  pas  d’e nfonce r le  bouton TEXFACE s i 
vous  voule z  un bon ape rçu de  votre  m odèle .

La biblio de  s cène  Le s  ge ns  téléch arge nt de puis  
Inte rne t de s  ble nds  com m e  e xe m ple s  ou 
conce pts  h abitue lle m e nt m ontée s  dans  une  
scène . Ave c ce tte  b iblio vous  pourre z  aisém e nt 
catalogue r ce s  fich ie rs  e t c’e st aus s i parfait 
pour stock e r plus ie urs  article s  as sortis  q ue  vous  
pourre z  ch arge r e n un s e ul.

La biblio de  particule s
Elle  pe ut stock é un 
systèm e  de  particule s  
statiq ue s  (ch e ve ux, h e rbe , 
fourrure ) ou anim ée s  ave c 
de  la force  fie ld e t de s  
de fle ctors  attach és.
Vous  aure z  be soin de  
donne r un nom  pour 
ch aq ue  force  fie ld e t 
de fle ctions  e n 
com m e nçant pas  le  nom  
de  l’obje t e n particule s, 
plus  un point, plus  le urs  

propre s  nom s. (e xe m ple  : obje tparticlue s.fie ld)

La favorite  de s  anim ate urs, ils  y stock e nt de s  
donnée s  re lative s  à l’anim ation ains i q ue  de  
s im ple s  pos e s.
La biblioth èq ue  de  pos e  ne  pe ut actue lle m e nt 
pas  stock e r de  pos e  où sont attach ée s  de s  
cible s  IK, m ais  ce la ris q ue  de  ch ange r dans  le s  
ve rs ions  ultérie ure s. Le s  IK  autom atiq ue s  
m arch e nt très  b ie n.

Il e st pos s ible  de  stock e r de s  
m onde s  anim és, très  pratiq ue s  pour le s  ge ns  
q ui utilis e nt ble nde r pour la publicité ou le  
de s ign m ultim édia. D ans  la de rnière  ve rs ion du 
script, vous  pouve z  ch ois ir juste  vos  particule s  
ou le s  réglage s  du m ist pour le s  fus ionne r ave c 
votre  W orld actue l.       Fig4. Exporte r de s article s

Fig5. Un sy stèm e  de  particule s com plets e n un clic

Ate lie r 3D  -   Utilisation du script de  biblioth èq ue  de  m atériaux Blender
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Une  fois  q ue  vous  com m e nce re z  à am as s e r de s  
article s, vous  aure z  be soin d’une  fonction 
re ch e rch e . Elle  acce s s ible  à partir du m e nu « 
clic- droit ». Ce la vous  pe rm e ttra de  re ch e rch e r 
une  b iblioth èq ue  précis e  par nom  d’aute ur 
d’aute ur e t/ou par nom  d’article s. Une  fois  
trouvé, l’article  s e ra s im ple m e nt placé dans  la 
fe nêtre  de  navigation, prêt à être  ch argé dans  
votre  proje t actue l. Sach e z  aus s i q ue  le s  article s  
q ue  vous  utilis e z  le  plus  pe uve nt être  ajoutés  
dans  vos  favoris  pour un accès  rapide . Ils  s e ront 
placés  au bas  du m e nu de  ch arge m e nt. Pour 
e nle ve r un favori, un  s ur son nom , e t 
c’e st réglé.

Ch iffre  rond
La ve rs ion actue lle  du 
script e st la 1.3.4. D ans  le s  
future s  ve rs ions  le s  pe tits  
caprice s  de  l,application 
auront disparus  e t j’e spère  
q u’il n’y aura plus  be soin 
de  rouvrir le .ble nd après  
avoir ajouté de s  trucs. Et 
pe ut- être  donne r une  
pe tite  place  de  ch oix au 
script s e rait une  idée  as s e z  
cool.

Alle z  je te r un coup d’œ il au topic de  la 
biblioth èq ue  Ble nde r au forum  Ble nde rArtists  
pour poste r vos  q ue stions  e t vos  propos itions. 
Vous  pouve z  aus s i je te r un coup d’oe il sur m on 
s ite  h ttp://us e le s sdre am e r.bye th ost32.com  
pour d’autre s  scripts.

J'e spère  q ue  tous  le s  Ble nde ux de  part le  m onde  
trouve ront pratiq ue  ce t outil e t q u'une  énorm e  
com m unauté s e  crée ra pour partage r tout un 
tas  de  bons  ble nd.

-  À la proch aine
Mariano H idalgo 

Je  suis un artiste  graph iq ue , de signe r e t 
m usicie n de  Bue nos Aire s e n Arge ntine .

Je  code  pour le  plaisir e t je  m 'e n sors 
plutôt bie n ; )

       Fig6. R ech e rch e  de  m atériaux de puis le  m e nu

Mariano H idalgo A.K.A. 
usele ssdre am e r

Ate lie r 3D  -   Utilisation du script de  biblioth èq ue  de  m atériaux Blender
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Ate lie r 3D  -  Gen3 le  générateur de  m odèle d'arbre s (Script) 10

Nive au inte rm édiaire

Crée r m anue lle m e nt un m odèle  réaliste  d'arbre  
e n 3D /CG e st une  tâch e  très  difficile . Pour 
s im plifie r ce tte  tâch e , différe nts  program m e s  e t 
plug- in (plugicie ls) -  q ui sont utilisés  pour 
construire  de s  m odèle s  de  plante s  e n 3D  -  ont 
été créés. Ce s  program m e s  pe rm e tte nt à 
l'utilisate ur de  décrire  la structure  de  la plante  
e n définis sant plus ie urs  param ètre s  q ui s e ront 
utilisés  pour crée r le  m odèle  e n 3D .

Pour le s  utilisate urs  de  Ble nde r, [L- Syste m ] e t 
[Arbaro] sont le s  de ux générate urs  de  plante s  
le s  plus  connus. [L- Syste m ] e st un script pyth on 
pour Ble nde r q ui pe rm e t de  génére r de s  plante s  
e n s e  basant sur l'algorith m e  de s  « L- Syste m  » -  
D 'où son nom . [Arbaro] e st un program m e  
indépe ndant e n Java q ui génère  de s  plante s  e n 
utilisant le  m odèle  décrit dans  [W e be r 9 5].

Ge n3 e st un réce nt script/plug- in générate ur 
d'arbre s  pour Ble nde r. Sa pre m ière  ve rs ion 
(v0.1) a été publiée  le  17 juin 2006. Pour 
génére r la structure  de s  arbre s, il utilis e  le  
m odèle  décrit dans  [W e be r 9 5] (le  m êm e  m odèle  
q u'utilis e  Arbaro).

Le  nom bre  de  param ètre s  décrivant l'arbre  e st 
vaste . Générale m e nt, ce s  param ètre s  
pe rm e tte nt à l'utilisate ur de  définir la taille  du 
tronc e t de s  branch e s, le ur inclinaison, la 
pos ition de  ch aq ue  branch e  e n fonction de s  
autre s, e tc. Actue lle m e nt, l'inte rface  n'e st pas  
très  intuitive  e t e ffraie ra sûre m e nt le s  nouve aux 
utilisate urs, m ais  il e st pos s ible  q ue  dans  le s  
future s  ve rs ions  l’inte rface  graph iq ue  soit 
re m aniée .

Pour installe r Ge n3, 
vous  de ve z  
téléch arge r la 
de rnière  ve rs ion de  
[Ge n 3]. (Pe ndant 
l'écriture  de  ce t 
article , la de rnière  
ve rs ion était la 0.5)
D écom pre s s e z  
l'arch ive  q ue  vous  
ave z  téléch argée  
ve rs  un dos s ie r 
te m poraire  e t copie r le  fich ie r ge n3.py ains i q ue  
le  dos s ie r « gt » dans  le  répe rtoire  Scripts  de  
Ble nde r (la où vous  l'ave z  installé). Il e st 
h aute m e nt re com m andé de  vérifie r q ue  la 
ve rs ion indépe ndante  de  pyth on installée  sur 
votre  m ach ine  e t ce lle  q ue  Ble nde r utilis e  soie nt 
le s  m êm e  e t q u’e lle s  soie nt com pilée s  ave c le s  
m êm e s  options  de  com pilation. Si vous  n'ave z  
pas  installé Pyth on sur votre  m ach ine  faite s - le , 
car le  script utilis e  de s  m odule s  de  la librairie  
pyth on.

Après  avoir copié le s  fich ie rs, vous  ête s  prêts  à 
utilis e r le  script.

Vous  pouve z  accéde r au script Ge n3 par le  
m e nu (Scripts > > Misc> > Ge n3) du panne au 
script de  Ble nde r (Figure  1). Si vous  ne  voye z  
pas  Ge n3 dans  le  m e nu Scripts  alors  cliq ue z  s ur 
(Scripts > > Update  Me nus) –  ce la m e ttra à jour la 
liste  de s  scripts  utilisable s.

Après  avoir lancé le  script, vous  ve rre z  tous  le s  
contrôle s  pe rm e ttant de  m odifie r le s  
param ètre s  du m odèle  de  votre  arbre . Vous  
pouve z  trouve z  la de scription com plète  de  tous  
le s  param ètre s  dans  l'article  de  [W e be r 9 5].

Il y a pas  m al de  boutons  e n bas  de  l'inte rface  
du script, dont le  bouton « ge ne rate  » q ui e st le  
principal. Ch aq ue  fois  q ue  vous  cliq ue re z  s ur ce  
bouton, le  script s e  lance ra de  m anière  à 
génére r un m odèle  3D . Pour vous  re ndre  le s  
ch os e s  plus  s im ple s, il y a un tas  de  boutons  
ave c le  nom  de s  type s  d'arbre s  q u'ils  génère nt. 
Ce s  boutons  q ui ch arge nt de s  param ètre s  
prédéfinis  pour l'arbre  séle ctionné pe uve nt être  
un bon point de  départ dans  votre  
appre ntis sage .

Pour un dém arrage  rapide , vous  pouve z  pre s s e r 
le  bouton « Quak e  Aspe n » e t e nsuite  le  bouton 
« ge ne rate  ». Au bout d'un m om e nt (le  te m ps  
varie  e n fonction de  la configuration m atérie lle  
de  votre  ordinate ur), vous  ve rre z  apparaître  le  
m odèle  de  l'arbre  généré dans  la fe nêtre  3D .
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D e puis  q ue  Ge n3 utilis e  le  m êm e  algorith m e  
q u'Arbaro, il e st pos s ible  d'im porte r le s  
param ètre s  de s  arbre s  générés  par Arbaro. 
Note z  q ue  l'im port n'e st pos s ible  q ue  s i 
l'inte rpréte ur Pyth on pe ut accéde r au m odule  
xm l.dom .m inidom , q ui fait partie  de s  
b iblioth èq ue s  Pyth on.

S’il e st installé corre cte m e nt, vous  ve rre z  le  
bouton « Im port » juste  e n de s sous  du bouton « 
Ge ne rate  ». Pour im porte r le s  param ètre s, 
pre s s e r juste  le  bouton « Im port » e t 
séle ctionne r le  fich ie r XML généré par Arbaro 
conte nant le s  param ètre s  à im porte r. Une  ch os e  
tout de  m êm e  e st à note r : ce rtains  param ètre s  
d'Arbaro q ui ne  sont pas  gérés  pas  Ge n3, donc 
la génération de  l'arbre  pe ut différe r de  ce lle  
d'Arbaro.

Ge n3 pe rm e t d'utilis e r n'im porte  q ue l 
m e s h /obje t com m e  m odèle  pour génére r de s  
fe uille s. Pour utilis e r un m e s h  com m e  m odèle  
de  fe uille  pe rsonnalisée  vous  de ve z  place r le  
préfixe  « Le af » à son nom  (e x. : « Le afVe rte  »). 
Pour rafraîch ir la liste  de s  m odèle s  de  fe uille s  
de  votre  script, pre s s e z  le  bouton P s itué à côté 
m e nu déroulant « Le afSh ape  ».

Après  Rafraîch is s e m e nt, tous  le s  m e s h s  q ui ont 
le  préfixe  Le af dans  le ur nom  s e ront disponible s  
dans  le  m e nu déroulant « Le afSh ape  ». 
Séle ctionne z  le  m e s h  voulu dans  la liste  e t il 
s e ra utilisé pe ndant la génération de s  fe uille s.

J'aim e rais  re m e rcie r Jason W e be r e t Jos e ph  Pe nn pour le urs  e xce lle nts  article s  s ur la structure  de s  
plante s. Aus s i, je  voudrais  re m e rcie r tous  le s  m e m bre s  du forum  h ttp://ble nde rartist.org pour le urs  
répons e s, avis  e t sugge stions. Me rci à tous  ce ux q ui ont aidé au déve loppe m e nt de  Ge n3.

par- Se rge y  
Prok h orch uk

Fig2. Explication de  l'inte rface  de  Gen3

Lie ns

[Arbaro] h ttp://arbaro.source forge .ne t
[LSysInfo] h ttp://e n.w ik ipe dia.org/w ik i/Linde nm aye r_ syste m
[LSyste m ] h ttp://jm sole r.fre e .fr/util/blende rfile/im age s/lsyste m /lsyste m .h tm
[Ge n3] h ttp://ge ocitie s.com /bge n3
[W e be r9 5]  Jason W e be r, Jose ph  Pe nn, "Cre ation and R e nde ring of R e alistic Tre e s", 
Proce e dings of ACM  SIGGRAPH  19 9 5: pp. 119 -128.

Ate lie r 3D  -  Gen3 le  générateur de  m odèle d'arbre s (Script)
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Je  suis un program m e ur ch e z ViaSoft Ltd, e n 
Uk raine . J'ai pas m al d'e xpérie nce  e n C/C+ +  
e t e n Pyth on, q ue  j'ai e ssayé d'utilise r dans 
différe nts dom aine s de  la 3D. Le s autre s 
dom aine s relatifs à l'ordinate ur auq uel je  
m 'intére sse  sont : la th éorie  de  la 
program m ation, l'Intellige nce  artificielle  e t la 
cryptograph ie .

Se rge y Prok h orch uk

Ate lie r 3D  -  Gen3 le  générateur de  m odèle d'arbre s (Script)
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Ate lie r 3D  -   Modélisation de  Ruppe rt, le  "Singe  Maléfiq ue" 13

Nive au - Inte rm édiaire

La m odélisation de  pe rsonnage s  e st l'une  de  
m e s  activités  préférée s  sous  Ble nde r. Crée r de s  
pe rsonnage s  e t le s  voir ve nir à la vie  
m 'apporte nt la plus  grande  satisfaction. D e puis  
q ue  m on style  de  m odélisation s e  pe nch e  ve rs  
de s  pe rsonnage s  de  de s s ins  anim és  (j'ai b ie n 
e nte ndu pas sé énorm ém e nt de  te m ps  étant 
e nfant à re garde r le s  "Loone y Tune s") e t 
évide m m e nt, je  ne  de s s ine  pas  aus s i b ie n q ue  je  
l'aim e rai, je  trouve  la m aje ure  partie  de  m on 
inspiration dans  le s  m agas ins  de  joue ts.

Le s  joue ts  d'e nfant font de  m e rve ille ux m odèle s  
de  référe nce . Ils  offre nt une  large  pale tte  de  
pe rsonnage s, de s  plus  im aginaire s  e t 
fantais iste s  e n coule urs, aux plus  réaliste s. 
Mêm e  s i le  pe rsonnage  q ue  vous  ave z  e n tête  
ne  corre spond pas, vous  trouve re z  très  
probable m e nt q ue lq ue  ch os e  de  re s s e m blant 
vous  pe rm e ttant de  dém arre r la m odélisation, e t 
de  l'adapte r par la suite  pour e n faire  ce  q ue  
vous  voule z .

D ans  ce  tutorie l, je  vais  vous  m ontre r com m e nt 
j'ai m odélisé un s inge  m aléfiq ue . Le  m odèle  de  
référe nce  q ue  j'ai utilisé provie nt d'une  série  
très  populaire  de  joue ts  H asbro, "My Little st Pe t 
Sh op". Il y a de s  pe rsonnage s  très  s im ple s  basés  
s ur de  nom bre ux anim aux (e t oui, j'e n pos sède  
la plupart, nature lle m e nt e n référe nce  pour la 
m odélisation).

Le  nive au de  ce  tutorial va de  débutant à 
inte rm édiaire . Bie n q ue  je  s uppos e  q ue  vous  
soye z  s uffisam m e nt à l'ais e  sous  Ble nde r, je  
fe rai de  m on m ie ux pour ne  pas  saute r de s  
étape s  q ue  je  cons idère  com m e  étant de s  
connais sance s  de  bas e . Ce ci dit, dém arrons  ! 
As sure z - vous  d'avoir un nouve l e space  de  
travail sous  Ble nde r (NdT? [Ctrl+ X]), e t 
supprim e r le  cube  ou le  plan créé par défaut.

Pour ce la, j'ai pris  une  im age  de  face  e t une  de  
côté de  m on s inge , q ue  j'ai appe lé "Ruppe rt".

Sous  Ph otos h op (GIMP pe ut aus s i être  e m ployé 
à ce t e ffe t, ou n'im porte  q ue l autre  program m e  
de  m anipulation d'im age s  ave c le q ue l vous  vous  
s e nte z  à l'ais e ), j'ai m is  le s  de ux im age s  côte  à 
côte , e n m 'as surant q ue  la taille  de s  de ux 
im age s  étaie nt ide ntiq ue s.

À prés e nt, e ntrons  dans  Ble nde r. D ans  la vue  de  
face  [Num pad 1], alle z  dans  le  m e nu 
(Vie w > > Vie w  Back ground). Une  boîte  de  
dialogue  apparaît (fig 1). Séle ctionne z  
l'e m place m e nt où vous  ave z  stock é votre  im age  
de  Ruppe rt.

J'aim e  travaille r ave c de s  fe nêtre s  séparée s, 
l'une  pour la vue  de  face  e t l'autre  vue  de  côté, 
ains i j'ai répété l'étape  précéde nte  pour m a vue  
de  côté [Num pad 3]. Vous  de vrie z  à prés e nt 
avoir l'im age  de  Ruppe rt dans  le s  de ux fe nêtre s.
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-  par Sandra Gilbe rt
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Il y a plus ie urs  type s  de  te ch niq ue s  q ui 
pourraie nt être  e m ployée s  ici. Bie n q ue  
norm ale m e nt j'utilis e  le  "box m ode ling", pour ce  
m odèle , nous  allons  e xplore r la te ch niq ue  de  
m odélisation du "point- to- point" (ou som m e ts), 
afin d'e s saye r de  crée r une  be lle  "e dge  loop" 
pour une  éve ntue lle  anim ation (LO L bie n q ue  je  
m e  re nde  e ntière m e nt com pte  q ue  ce ci pourrait 
être  dém ontré b ie n m ie ux par une  pe rsonne  
plus  e xpérim e ntée  q ue  m oi). En outre , je  
préfère  d'abord m odélis e r la m oitié du 
pe rsonnage , appliq ue r un m iroir e t e nsuite  
ajoute r de s  variations  s ur ch aq ue  face .

Alle z  dans  le  m e nu (Add >> Plane ), 
séle ctionne z  e t supprim e z  3 de s  4 som m e ts.
D ans  la vue  de  côté , RMB click  pour 
séle ctionne r le  som m e t re stant,  pour 
séle ctionne r e t déplace r le  som m e t sur le  bout 
du ne z  de  Rupe rt.

 autour de  la tête  de  Rupe rt pour 
crée r une  s ilouh e tte  s ur laq ue lle  travaille r 
e nsuite . Voir figure  2 e n référe nce .

D ans  la vue  de  face  [Num pad 1], séle ctionne r 
tous  le s  som m e ts  e t le s  déplace r au ce ntre  de  la 
figure  de  Rupe rt (fig 3).

As sure z - vous  q ue  tous  le s  som m e ts  sont 
déséle ctionnés  , séle ctionne z  le  som m e t 
e xacte m e nt à l'e ndroit ou la coule ur du visage  
de  Rupe rt ch ange  du m arron clair au m arron, 
puis  LMB autour de  la z one  du visage  e n m arron 
clair. J'ai com m e ncé dans  la vue  de  côté 

, puis, dans  la vue  de  face , j'ai 
déplacé ch aq ue  som m e ts  jus q u'à ce  q u'ils  
corre sponde nt à la z one  e n m arron clair dans  la 
vue  de  face  (fig 4).

Ensuite ,  pour crée r de s  som m e ts  e n 
plus  autour de  l'oe il de  Rupe rt, e n le s  ajustant à 
la fois  dans  la vue  de  face  e t dans  la vue  de  
côté, afin de  crée r une  ligne  de  som m e ts  allant 
de  son ne z  e t pas sant au trave rs  sa joue  
jus q u'autour de  son oe il. (fig 5)

Enfin, finis s e z  e n créant une  ligne  pour sa joue  
e t la z one  de  la bouch e , puis  nous  pouvons  
com m e nce r à com pléte r l'avant de  son visage  
 (fig 6).

Fig5. Ajout de s y e ux

Fig2. Ajoute z de s som m ets ir m a tête

Fig3. Positionnem e nt de s som m ets

Fig4. Positionnem e nt de s som m ets Fig6. Ajout de s détails
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Ce tte  partie  néce s s ite  h abitue lle m e nt q ue lq ue s  
ajuste m e nts. Le  but e st d'aligne r tous  vos  be aux 
som m e ts  e n de  be aux polygone s  à 4 côtés. La 
m e ille ure  m anière  d'aborde r ce tte  partie  e st de  
s e  lance r e t de  com m e nce r à crée r le  m aillage  
du visage . Je  préfère  avoir plus  de  contrôle  sur 
ce tte  partie , donc je  crée  le s  polygone s  un par 
un, tout e n résolvant le s  problèm e s  q ui 
apparais s e nt.

Pour com pléte r le  visage , séle ctionne z  2 
som m e ts  e t crée z  un s e gm e nt e ntre  e ux , 
continue z  e n créant de s  s e gm e nts  jus q u'à avoir 
une  boîte  fe rm ée  (ou un polygone ). Une  fois  q ue  
vous  ave z  une  z one  fe rm ée , séle ctionne z  le s  4 
som m e ts  e t appuye z  s ur la touch e   e ncore  
une  fois  pour crée r une  face  (fig. 7)

Continue z  à crée r le s  bords  e t à re m plir le  
visage  ave c le s  face s  jus q u'à obte nir un m odèle  
re s s e m blant (fig. 8).

Vous  alle z  très  probable m e nt être  confronté 
aux m êm e s  problèm e s  q ue  j'ai re ncontré. Sur 
ce rtains  bords, je  n'ai pas  créé as s e z  de  
som m e ts  pour q ue  tout soit b ie n aligné.

J'ai pu résoudre  ce  problèm e  e n séle ctionnant 
de ux som m e ts  opposés  dans  la z one  posant 
problèm e , puis  e n séle ctionnant (W >>Subdivide ) 
e n m ode  édition pour crée r de ux som m e ts  e n 
plus. D ans  la plupart de s  cas, je  s uis  parve nu à 
crée r de s  face s  à bas e  de  d'un be au polygone  à 
4 côtés. Il y a q ue lq ue s  triangle s  q ui ne  pe uve nt 
être  récupérés, m ais  q ui ne  pos e ront 
ce rtaine m e nt pas  problèm e . Si c'e st le  cas, nous  
le s  traite rons  plus  tard.

Arrivé là, vous  pouve z  vérifie r votre  progre s s ion 
e n m ode  solide  . As sure z - vous  d'avoir 
séle ctionne r votre  m ode l e t d'avoir cliq ué sur le  
bouton 'Se t Sm ooth ' dans  la fe nêtre  d'édition. 
Le s  norm ale s  sont pe ut- être  dans  le  m auvais  

s e ns. Pour corrige r ce la, séle ctionne z  
l'e ns e m ble  de s  som m e ts  dans  le  m ode  édition 
e t pre s s e z  le s  touch e s   afin de  
re calcule r le s  norm ale s  dans  la m êm e  dire ction. 
Rupe rt com m e nce  à re s s e m ble r à q ue lq ue  ch os e  
à prés e nt. Si vous  voule z , vous  pouve z  avoir un 
ape rçu de  lui e n appliq uant un subsurf 
(rappe le z - vous, le  subsurf a été déplacé dans  le  
panne au 'Modifie r' dans  la ve rs ion 2.4.x de  
Ble nde r).

Ce tte  étape  e st ide ntiq ue  à la création de s  face s  
pour la figure . Faite s  [Ctrl+ LMB] pour crée r de  
nouve aux som m e ts  e n suivant la ph oto de  
référe nce , as sure z - vous  d'ajuste r ce s  nouve aux 
som m e ts  dans  la vue  de  face  e t de  côté afin 
d'obte nir une  be lle  tête  ronde  e t lis s e . (fig. 9 )

Modélis e r autour de  l'e m place m e nt de  l'ore ille . 
Si vous  ave z  re couve rt l'e m place m e nt de  
l'ore ille , il faudra juste  ajoute r de s  étape s  par la 
suite  pour attach e r l'ore ille  à la tête .

Fig7. Com pléte r le  visage

Fig8. Ruppe rt après création de s face s

Fig9 . Lissage  de  la surface
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Com m e  m a ph oto de  référe nce  e st vraim e nt 
trop m ignonne  pour un s inge  m aléfiq ue , nous  
allons  m odifie r sa ge ntille  appare nce . Et com m e  
le s  ye ux e xprim e nt tout, ce  sont ce s  de rnie rs  
q ue  nous  allons  m odifie r. 

Séle ctionne z  le s  som m e ts  juste  au-
de s s us  de  l'œ il (fig. 10). D éplace z  ce s  
som m e ts  [G] pour crée r une  ligne  plus  
e n avant, puis  e ffe ctue z  une  rotation sur 
ce s  som m e ts  à la fois  dans  la vue  de  

côté e t la vue  de  face  afin de  lui donne r 
un re gard plus  s inistre . Faite s  la m êm e  
ch os e  ave c la rangée  de s  som m e ts  juste  
au- de s s us  de  ce ux q ue  vous  ve ne z  de  
m odifie r (fig. 11).

Ensuite , nous  allons  affine r l'orbite  de  l'œ il. 
Séle ctionne z  tous  le s  som m e ts  autour de  
l'orbite  de  l'oe il. Pre s s e z  la touch e   pour 
e xtrude r la séle ction, ne  bouge z  pas  la souris  e t 
pre s s e z  im m édiate m e nt la touch e   afin de  
dim inue r légère m e nt la taille  de s  som m e ts  par 
rapport à l'orbite . Pre s s e z  la touch e   pour 
e xtrude r e ncore  une  fois  , e t ce tte  fois, déplace r 
le s  nouve aux som m e ts  ve rs  l'intérie ur de  la tête , 
puis  pre s s e z  la touch e   pour dim inue r 
légère m e nt la taille  de  ce s  som m e ts.

A prés e nt, nous  pouvons  ajoute r la sph ère  pour 
l'œ il. Il y a de  nom bre ux tutoriaux sur la 
création de s  ye ux, donc je  ne  couvrirai pas  ce  
s uje t ici. Mon tutorial favoris  pour la création 

de s  ye ux e st "Pixar e ye  tutorial" (vous  pouve z  le  
trouve r e n e ffe ctuant une  re ch e rch e  s ur 
Google ). Utilis e z  le  globe  oculaire  q ue  vous  
voule z  e t place z  le  dans  l'orbite  (fig. 12).

Vous  pouve z  m odélis e r le s  ore ille s  à part e t le s  
attach e r e nsuite  à la tête , ou le s  m odélis e r 
dire cte m e nt sur la tête  de  Ruppe rt. Le s  ore ille s  
de  Ruppe rt re s s e m ble nt forte m e nt à une  sph ère  
m odifiée , je  vais  donc m odélis e r le s  ore ille s  
séparém e nt puis  le s  attach e r e nsuite  à la tête .

Pre m ière m e nt (Add >> Me s h  >> UVSph e re )- {8 
s e gm e nts  : 8 anne aux). Faîte  corre spondre  la 
taille  de  la sph ère  à ce lle  de  l'ore ille  (fig. 13).

Séle ctionne z  le s  som m e ts  de s  pôle s  de  la 
sph ère  ains i q ue  le  pre m ie r ce rcle , e n m ode  
proportionne l  e n utilisant {Sm oot 
Falloff}. Pre s s e z  la touch e   pour déplace r le s  
som m e ts  ve rs  l'arrière  de  la sph ère , puis  
séle ctionne z  q ue lq ue s  som m e ts  e n de h ors  e t 
déplace z  le s  ve rs  l'arrière  (fig. 14).

Fig10 . Affinage  de  l'orbite

Fig12. Œ il de  Ruppe rt

Fig13. Ajout de  l'ore ille

Fig11. Affinage  de  l'orbite
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D éplace z  l'ore ille  à l'intérie ur de  son trou, 
joigne z  l'ore ille  à la tête , m ainte ne z   
pour séle ctionne r le s  de ux obje ts  ave c le  
bouton droit de  la souris  e t appuye z  s ur . 
Fus ionne z  le s  som m e ts   pour e nle ve r le s  
doublons. Une  fois  la tête  e t l'ore ille  
conne ctée s, nous  pouvons  supprim e r le s  
som m e ts  inutile s  de  la tête  (Fig. 15). Il e st 
difficile  d'e xpliq ue r com m e nt m odélis e r une  
ore ille , re garde z  le  fich ie r joint au m agaz ine  -  
c'e st com m e  pince r une  sph ère .

En fait, vous  de ve z  pous s e r e t tire r le s  som m e ts  
à l'intérie ur de  l'ore ille  pour crée r l'illus ion de s  
plis  e t de s  arête s. Ce ci finalis e  la m odélisation 
de  la tête .

Ensuite , nous  allons  travaille r sur le  corps. Le s  
ch e ve ux de  Rupe rt s e ront ajoutés  au m om e nt de  
la touch e  cosm étiq ue  q uand nous  aurons  finis.

A prés e nt, l'outil d'e xtrus ion [E- Ke y] va de ve nir 
notre  m e ille ur am i. Nous  allons  e xtrude r le  fond 
de  la tête  pour crée r le  cou.

Séle ctionne z  le s  4 som m e ts  inférie urs  de  la tête . 
Ce  s e ra le  point de  départ pour crée r le  cou (fig. 
16) e t e xtrude z  ve rs  le  bas, tout e n ajustant le s  
som m e ts  afin q u'ils  corre sponde nt ave c l'im age . 
Note z  q u'un lége r ajuste m e nt s e ra néce s saire  pour 
la jonction ave c la tête . Continue z  à e xtrude r le s  
nouve aux som m e ts  ve rs  le  bas  afin de  form e r le  
re ste  du corps, ajuste z  e t e ffe ctue z  de s  rotations  
s i néce s saire  pour crée r la form e  arrondie  du 
corps. (fig. 17).

Vous  de vrie z  être  prêt à m odélis e r la q ue ue , 
juste  e n e xtrudant e t e n suivant la form e  de  
l'im age  de  référe nce  (fig. 18). Faite s  une  paus e  

e t je te z  un coup d'oe il au m odèle , ajuste z  s i 
néce s saire . J'ai e ngrais sé q ue lq ue  pe u le  corps  
dans  la vue  de  face  (séle ctionne z  tous  le s  
som m e ts  du corps  e t pre s s e z , déplace z  
votre  souris  h oriz ontale m e nt), vous  pouve z  
égale m e nt séle ctionne r le s  som m e ts  de  l'avant 
e t de  l'arrière  de s  h anch e s  e t le s  tire r ve rs  
l'e xtérie ur pour obte nir un corps  plus  arrondi. 
Active r le  Subsurf pour lis s e r le  tout e t avoir un 
ape rçu de  Ruppe rt. (fig. 19 )

Fig14. Édition de  l'ore ille

Fig16. Ajout du cou

Fig18. Ajout de  la que ue

Fig15. Liaison e ntre  l'ore ille  e t la tête

Fig19 . Vérification du m e sh  e n Subsurf
Fig17. Éxtrusion du corp
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A prés e nt, nous  avons  be soin de  jam be s, nous  
allons  m odélis e r le s  jam be s  e t le s  rattach e r au 
corps  plus  tard.

D éplace z  le s  som m e ts  séle ctionnés  à l'e ndroit 
où la jam be  avant disparaîtra, faire  de  m êm e  
pour la jam be  arrière . (fig. 20)

Ensuite , sorte z  du m ode  d'édition  
e t séle ctionne z  le  corps  du s inge . Nous  allons  
faire  le s  jam be s  séparém e nt puis  le s  attach e r 
plus  tard. Alle z  dans  le  calq ue  N° 2 pour crée r 
le s  jam be s  (ce  s e ra plus  facile  de  voir ce  q ue  
nous  faisons  e n n'ayant pas  le  corps  dans  la 
vue ).

Ajoute r un cube  (Add> > Cube ). Pos itionne z  le  
juste  s ur le  h aut de  l'avant de  la jam be  s ur 
l'im age . Réduis e z  la taille  afin q ue  ce la 
corre sponde  à l'im age .

Il faudra ajuste r le s  som m e ts  dans  le s  vue s  de  
face  e t de  côté afin d'obte nir une  form e  adaptée  
à l'im age . (fig. 21).

La te ch niq ue  du "box m ode ling" pe rm e t de  
construire  rapide m e nt un m odèle . Faite s  un 
e xtrude  s ur le s  4 som m e ts  du bas  le  long du 
bras  de  Ruppe rt, ajuste z  le s  som m e ts  (taille  e t 
rotation) s i néce s saire  pour obte nir une  form e  
bas iq ue . (fig. 22).

La m ain a été m odélisée  rapide m e nt. Com m e  je  
pe ns e  anim e r Rupe rt un jour, je  s uis  e n train de  
re m ode le r la m ain e t de  la courbe r e n utilisant 
le s  arm ature s.

Vous  pouve z  soit m odélis e r une  m ain com plète  
ou juste  la m ain courbée  com m e  s ur l'im age , 
s e lon vos  be soins. Pour ce  cours, nous  allons  
juste  m odélis e r la m ain courbée . (fig. 23)

En utilisant la m êm e  m éth ode , crée z  la jam be  
arrière  (fig. 24). N'oublie z  pas  de  crée r le s  
doigts  de  pie d. Ce la s e  fait re lative m e nt 
facile m e nt e n faisant un e xtrude  s ur le s  3 
régions  pour crée r le s  3 doigts  de  pie d. Se lon la 
m anière  dont vous  ave z  e xtrude r le  h aut de  la 
jam be , il s e ra pe ut- être  néce s saire  de  faire  
q ue lq ue s  "Loop Cuts"  pour crée r 3 
s e gm e nts  égaux à l'avant du pie d.

Fig21. Ajout de s épaule s

Fig23. Finalisation de s m ainsFig20 . Ajout de s jam be s

Fig22. Ajout de s bras
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Vie nt à prés e nt la ph as e  vraim e nt am usante  
(insére z  ici q ue lq ue s  sarcasm e s ). Nous  avons  
be soin d'attach e r la jam be  au corps. Pre m ière  
ch os e  à faire , avoir la jam be  s ur le  m êm e  calq ue  
q ue  ce lui du corps. Séle ctionne z  le s  de ux 
jam be s  e t pre s s e z   (déplace r ve rs  un 
nouve au calq ue ) e t appuye z  s ur le  bouton 
corre spondant au calq ue  1. Le s  jam be s  
de vraie nt à prés e nt s e  trouve r sur le  m êm e  
calq ue  q ue  ce lui du corps.

Ave c le s  jam be s  toujours  séle ctionnée s  (e n 
m ode  O bje t), séle ctionne z  le  corps  e t pre s s e z  

 afin de  joindre  le  corps  e t le s  jam be s.

Pas s e z  e n m ode  d'édition. Mainte nant, la partie  
am usante . Nous  allons  de voir faire  
corre spondre  le s  som m e ts  de  la jam be  ave c 
ce ux du corps. Il pe ut être  intére s sant de  
séle ctionne r tout ce  q ui n'e st pas  utile  à ce tte  
opération e t de  le  cach e r e n utilisant la 

 (fig. 26).

Il n'y a pas  de  m anière  s im ple  pour e xpliq ue r 
ce tte  partie . Sauve garde r votre  fich ie r avant de  
com m e nce r. D ém arre z  e n séle ctionnant le s  
som m e ts  de  la jam be  e t ce ux corre spondant 
aux corps.

Pre s s e z  la touch e   afin de  fus ionne r ce s  
som m e ts. Ce rtains  som m e ts  de  la jam be  e t du 
corps  sont inutile s, e fface z - le s  une  fois  
l'opération e ffe ctuée . Ne  vous  éne rve z  pas  (trop 
!) s i vous  de ve z  re ch arge r votre  fich ie r 
sauve gardé e t re com m e nce r q ue lq ue s  fois. Il 
faut un pe u d'e xpérie nce  pour arrive r à ajuste r 
tout ce la.

Une  fois  q ue  la jam be  e st rattach ée  au corps, 
active z  le  Subsurf (il s e  trouve  dans  la fe nêtre  

d'édition, dans  le  panne au 'Modifie rs ') e t 
obs e rve z  votre  m odèle .

En utilisant le  bouton 'Sm ooth ' (il s e  trouve  dans  
le  fe nêtre  d'édition dans  le  panne au 'Me s h  
Tools '), séle ctionne z  le s  partie s  du m odèle  q ui 
apparais s e nt un pe u trop pointue s  ou inégale s, 
puis  cliq ue z  s ur le  bouton 'Sm ooth ' plus ie urs  
fois  afin de  lis s e r ce s  partie s. Quand vous  ave z  
finis  de  lis s e r e t de  m odifie r votre  m odèle , vous  
de vrie z  obte nir l'im age  de  la figure  27 (fig. 27).

Nous  avons  une  m oitié de  s inge , ce  q ui pe ut 
être  am usant, m ais  e xce s s ive m e nt inutile . Il e st 
te m ps  d'appliq ue r un m iroir afin d'obte nir un 
s inge  com ple t.

Nous  allons  utilis e r le  m odificate ur Miroir afin 
de  crée r l'autre  côté de  Rupe rt. Avant tout, e n 
étant dans  la vue  de  face , as sure z - vous  q ue  le  
ce ntre  du m e s h  e st à l'intérie ur de  Rupe rt. Ce ci 
pe rm e ttra au m odificate ur de  place r e xacte m e nt 
l'autre  côté de  Rupe rt (fig. 28).

Fig25. Déplacem ent dans un autre  calque

Fig27. Le  corps e n vue  solide

Fig24. Jam be  fini

Fig26. Alignem e nt de s som m ets
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Com m e  vous  pouve z  le  voir, le s  param ètre s  par 
défaut du m odificate ur Miroir pos e nt q ue lq ue s  
pe tits  problèm e s  pour as s e m ble r le s  de ux côtés  
de  Rupe rt. Le s  bords  ne  sont pas  vraim e nt bie n 
alignés. D ésactive r l'affich age  dans  le s  
param ètre s  du m odificate ur Miroir afin q ue  
nous  corrigions  ce la. (Si vous  ave z  toujours  le  
Subsurf activé, désactive z  le ).

Séle ctionne z  le s  som m e ts  s upérie urs  du corps  
de  Rupe rt e t la q ue ue , e xtrude z  une  pre m ière  
fois  de puis  la vue  de  de s s us  [Num pad 7], 

aligne z  le s  ave c le s  som m e ts  de  la tête . (fig. 29 )

Ensuite , séle ctionne z  tous  le s  bords  intérie urs  
de  Rupe rt. Pre s s e z  la , puis  

e n déplaçant la souris  h oriz ontale m e nt, afin 
de  le s  aligne r e n une  ligne  droite .

A prés e nt, réactive r le  m odificate ur Miroir, le s  
bords  doive nt être  m ie ux alignés  m ainte nant. Il 
s e ra pe ut- être  néce s saire  de  déplace r 
l'indicate ur de  ce ntre  un pe u plus  ve rs  le  bord 
intérie ur. (Pour déplace r l'indicate ur de  ce ntre , 
séle ctionne z  un som m e t du bord intérie ur de  
Rupe rt, e t pre s s e z . Séle ctionne z  
'Cursor to Se le ction' dans  le  m e nu popup. 
Ensuite , alle z  dans  la fe nêtre  d'édition e t 
ch ois is s e z  'Ce nte r to Cursor dans  le  panne au 
de s  Me s h ).

Si Rupe rt vous  s e m ble  b ie n as s e m blé, appliq ue r 
le  m odificate ur Miroir. Sinon, ajuste z  
l'indicate ur de  ce ntre  e ncore  une  fois  afin 
d'aligne r tout ce la corre cte m e nt. Mainte nant, 
je tons  un coup d'oe il sur le s  angle s. Il y a un 
ce rtain nom bre  de  face tte s  m anq uante s  q ui 
sont néce s saire s  (Séle ctionne z  le s  som m e ts  
autours  e t pre s s e z  ). Appliq ue z  e ncore  
un Sm ooth  pour lis s e r le s  angle s. Ajuste z  e t 
m odifie z  ce rtaine s  partie s  q ui ne  s e m ble nt pas  
corre cte s.

Le  m odèle  final de vrait re s s e m ble r à ça (fig. 30). 
(je  s uis  re ve nu e n arrière  e t j'ai séle ctionné la 
q ue ue  afin de  dim inue r sa taille , m ais  c'e st un 
ch oix pe rsonne l).

La partie  te ch niq ue  e st finie , à prés e nt vous  
pouve z  m e ttre  Ruppe rt dans  votre  jungle  
favorite  où tout autre  e nvironne m e nt où vous  
pe ns e z  q u'il s e ra b ie n. Vous  pouve z  lui ajoute r 
de s  arm ature s  e t le  faire  s e  balance r sur une  
vigne .

D écide z  aus s i com m e nt le  te xture r. O pte re z -
vous  pour du Ce llSh ading?? Pe ut- être  ave c de  la 
fourrure , juste  pour q u'il soit différe nt. C'e st à 
vous  de  décide r. Pe rsonne lle m e nt, je  lui ai juste  
ajouté q ue lq ue s  coule urs, am éliorée s  ave c un 
Ram p Sh ade rs, ains i il e st tout à fait as sorti ave c 
le s  autre s  pe rsonnage s  q ue  j'ai déjà m odélisé.

Fig30 . Ee e k  !! Le  singe  m aléfique  e st vivant !

Fig28. M iroir

Fig29 . Arrangem e nt de s som m ets Fig31. Ruppe rt après un re ndu de  te st

Ate lie r 3D  -   Modélisation de  Ruppe rt, le  "Singe  Maléfiq ue"
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Nive au - Inte rm édiaire

Com m e nt pouvons - nous  définir la m odélisation 
3D  ?

La m odélisation e n 3D  e st un e ns e m ble  de  
te ch niq ue s  e t de  m éth ode s  utilisée s  pour crée r 
un m odèle  com ple xe , q u'il soit rée l ou 
im aginaire . En utilisant le s  outils  q ue  nous  
avons  à dispos ition, nous  allons  partir de  
form e s  s im ple s, puis  nous  allons  le s  organis e r 
e t le s  com bine r e ntre s  e lle s  dans  un e ns e m ble  
q ui facilite ra la construction du m odèle .

Ce  suje t fait be aucoup parle r de  lui. En pratiq ue , 
nous  de vrions  pouvoir im agine r une  te ch niq ue  
pour ch aq ue  outil ou m éth ode  de  Ble nde r. La 
plupart d'e ntre  e lle s  sont de s  te ch niq ue s  
génériq ue s  souve nt applicable s  à d'autre s  
logicie ls  3D .

La pre m ière  q ue stion à nous  pos e r e st ce lle - ci : 
"q ue lle  e st la m e ille ure  te ch niq ue  de  
m odélisation à utilis e r ?"

Et bie n, tout dépe nd e n fait de  votre  aptitude  à 
m aîtris e r ce tte  te ch niq ue , m ais  n'im porte  q ue l 
artiste  ou de s igne r pourra vous  dire  : 
"bas iq ue m e nt, c'e st ton m odèle  q ui re q uie rt une  

te ch niq ue  particulière , ce lle  q ui s e ra la 
m e ille ure  pour arrive r à te s  fins". Il n'y a pas  
m e ille ure  approch e  q ue  ce t aspe ct analytiq ue  de  
la m odélisation, q ui de m ande  q ue lq ue s  
précis ions  :

Que lq ue s  q ue stions  générale s  :
• Ai-je  be s oin de  précis ion dans  m on travail ?
• Es t-ce  q ue  ce  m odèle  s e ra anim é ?
• De  q ue l nive au de  détail ai-je  be s oin ?

Que lq ue s  q ue stions  spécifiq ue s  :
• Le  m odèle  s e ra-t-il s ym étriq ue  ?
• Doit-il être  as s e m blé à partir de  plus ie urs  m orce aux 
s éparés  ou e s t-ce  une  s e ule  e t m êm e  pièce  ?
• A-t-on de s  m orce aux de  s tructure , de s  élém e nts , q ui 
s e  répète nt ?
• Que l s tyle  convie nt à m on m odèle  ?
• Le  m odèle  com porte ra-t-il plus  d'obje ts  de  type  
courbe  ou plus  d'obje ts  de  type  polygonal ?
• Une  form e  bas iq ue  pe ut-e lle  cons itue r un début de  
m odélis ation ?

Tout au long de  ce  proce s sus  de  m odélisation, 
de  nouve lle s  q ue stions  e t décis ions  de vront 
trouve r une  répons e .

Com m e nt pouvons - nous  s urvivre  à ce  
proce s sus  q ui s e m ble  inte rm inable  ? La répons e  
: l'O RGANISATIO N ! O rganis e z  votre  proje t, vos  
idée s  de  bas e , e t le  plus  im portant : aye z  une  
bonne  connais sance  de  vos  aptitude s  e t 
com péte nce s.

L'outil de  révolution (q ue  nous  abrége rons  spin 
pour plus  de  clarté) e st s im ple  à utilis e r e t à 
com pre ndre . D ans  ce t article  de  Proce dural 
Magaz ine  -  le  pre m ie r m ag PD F du Brés il, nous  
allons  parle r de s  différe nte s  difficultés  pouvant 
être  re ncontrée s  e n utilisant ce tte  m éth ode , e t 
le s  solutions  pour arrive r à s 'e n sortir ave c ce  
fam e ux spin.
 
Pour ce t article , nous  allons  faire  un m odèle  de  
ve rre  à vin, e n utilisant l'outil spin. Le  spin e st 
une  te ch niq ue  s im plis s im e  q ui pe rm e t 
d'aisém e nt re faire  tout le  m odèle  ou juste  
l'ajuste r e n bouge ant q ue lq ue s  points  s i 
nécés saire . Ca pe ut faire  gagne r pas  m al de  
te m ps.

Le  m odèle  final s e ra e ntière m e nt sym étriq ue . 
L'outil spin crée  une  form e  e n 3D  e n pivotant un 
contour autour d'un axe  (la ligne  ble ue  s ur 
l'im age  2).
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La pre m ière  ch os e  dont nous  avons  be soin e st 
une  form e  ave c laq ue lle  travaille r. D ans  la vue  
de  face , ajoute z  un plan 

 com m e  indiq ué sur l'im age  4.

Com m e  nous  som m e s  e n e dit m ode , nous  
allons  e fface r 3 de s  4 points  de  notre  plan.

Utilis e z   pour ajoute r de s  points  à 
votre  séle ction, e t  ou  pour e fface r le s  
points  séle ctionnés. Re garde z  l'im age  5.

Mainte nant séle ctionne z  ce  point ave c le   
e t déplace z  le  à la ve rticale   e n vue  
de  de vant (la ligne  ble ue  ce ntrale  -  im age s  6 e t 
7).

Ave c le  point séle ctionné, cliq ue z  e t m ainte ne z  
. Ave c le  , cliq ue z  e t génére z  de s  

points  s upplém e ntaire s  à la volée . Vous  de vrie z  
utilis e r  pour déplace r e t crée r une  form e  
com m e  ce lle  q ue  vous  voye z  e n im age  8.

A ch aq ue  fois  q ue  vous  faite s  de s  e rre urs, 
utilis e z  la touch e   pour annule r votre  
de rnière  action e t continue r com m e  s i de  rie n 
n'était.

Souve ne z  vous  q ue , q uand nous  m odélisons  un 
obje t vide , nous  avons  à définir s e s  contours  
intérie urs  ET e xtérie urs  pour obte nir l'épais s e ur. 
Autre  point im portant, le  point de  départ e t le  
point d'arrivée  doive nt être  alignés  
ve rticale m e nt.

Le  nom bre  de  points  pe ut varie r. J'ai 
pe rsone lle m e nt utilisé 53 points  au total. En 
règle  générale , utilis e z  plus  de  points  dans  le s  
virage s  le s  plus  s e rrés  de  votre  form e . 

Fig8. Contour du ve rre

Fig2. Modélisation par révolution

Fig4. Ajout d'un plan

Fig9 . Nom bre  de  som m ets du contour

Fig5. Supre ssion de s som m ets

Fig6-7. Extrusion du som m et

Ate lie r 3D  -   Travaux de  cuisine  (Modélisation par révolution)
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La pos ition du curs e ur 3D  définira la pos ition de  
l'axe  de  rotation. Ave c le  contour te rm iné, 
déplace z  le  curs e ur 3D  sur la ligne  ble ue  
ve rticale . Pour faire  ça, cliq ue z  s ur  s ur la 
ligne  ble ue , faite s  e t dans  le  m e nu q ui 
apparaît, séle ctionne z  [Cursor > >  Grid]. 
Re garde z  l'im age  10.

Vérifie z  q ue  le  curs e ur 3D  e st sur le  ce ntre  de  
l'obje t dans  la vue  de  de s s us   com m e  
vous  pouve z  le  voir s ur la capture  11.

La vue  courante  définit q ue l axe  s e ra utilisé 
pour la rotation. Aus s i, alle z  e n vue  de  de s s us  

. Pre s s e z  [F9 ] puis, dans  l'ongle t 
"Me s h  Tools" du panne au d'édition, param étre z  
l'outil spin (im age  12).

D éfinis s e z  [D e gr] à 360, pour avoir une  rotation 
com plète  du contour.
Le  nom bre  d'étape s  [Ste ps] e st à 12.
Le  nom bre  de  tours  [Turns] e st à 1.
Pre s s e z  le  bouton [Spin] pour com m e nce r 
l'opération.

Vous  préfére z  pe ut- être  faire  votre  m e s h  ave c 
un pe u plus  d'étape s  non ? Pour ce  faire , 
pre s s e z  la touch e  [U]. Ensuite , m odifie z  le  
param ètre  [Ste ps] com m e  il vous  plaît e t 
rée nfonce z  [Spin]. Je  préfère  pe rsone lle m e nt ne  
pas  trop m e ttre  de  définition au nive au de s  
étape s, e t lis s e r le  tout ave c un subsurf après. 
Autre  ch os e  im portante , il vous  faut vérifie r q ue  

le  bouton [Clock w is e ] e st pre s sé. Notre  m e s h  
s e ra autom atiq ue m e nt généré.

Re m arq ue z  q ue  le  contour de  bas e  re ste  
séle ctionné, e t q ue  la form e  de  rotation finale  e t 
l'originale  coïncide nt. Mais  le  m e s h  n'e st pas  
fe rm é.

Pour le  fe rm e r (le  boucle r s i vous  préfére z ), 
nous  avons  be soin de  séle ctionne r le s  points  
de s  contours  initial e t final, e n utilisant l'outil de  
séle ction re ctangulaire  [B]. Faite s  atte ntion à ne  
pas  séle ctionne r le s  points  viole ts  dans  la 
foulée . Ave c tous  nos  points  séle ctionnés, 
vérifie z  le ur nom bre  total. D ans  m on e xe m ple , 
j'ai 128 points, ce  q ui e st plus  q ue  106 (53x2).

Fig13. M e sh  crée  après révolution

Fig10 . Le  curse ur 3D doit re ste z dans la 

ligne  du début à la fin du contour

Fig14. Fe rm eture  du contour sélectionné

Fig12. Configuration du 'spin tool'

Fig11. Vue  de  de ssus du curse ur 3D

Ate lie r 3D  -   Travaux de  cuisine  (Modélisation par révolution)
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Qu'e st- ce  q ui cloch e  ? Pe ut- être  q ue  le s  points  
du début e t ce ux de  la fin ne  sont pas  
parfaite m e nt alignés  ve rticale m e nt, e t nous  
avons  créé un ce rcle  là où nous  voulions  un 
point ! Re garde z  l'im age  16 pour com pre ndre .

Pour résoudre  ça, séle ctionne z  s e ule m e nt le s  
points  du contour de  départ e t ce ux d'arrivée . 
Vous  de vrie z  avoir séle ctionné 106 points  e n 
tout. D éséle ctionne z  le s  points  q ui form e nt le  
ce rcle  (im age  17) e t soye z  sûr q ue  le s  autre s  

points  sont toujours  séle ctionnés  (im age  18).

Nous  allons  m ainte nant procéde r à l'e nlève m e nt 
de s  points  e n trop. Pour ce  faire , appuye z  s ur la 
touch e  [W ] e t, dans  le  m e nu conte xtue l, cliq ue z  
s ur [Re m ove  D ouble s]. Nous  voyons  une  pe tite  
pop- up d'info apparaître , e t q ui indiq ue  

com bie n de  points  s e ront e nle vés. D ans  notre  
e xe m ple  il y e n a 53 (re garde z  l'im age  20).

Mainte nant, séle ctionne z  s e ule m e nt le s  points  
q ui form e nt le  ce rcle  disgracie ux e t re garde z  le  
nom bre  de  points  séle ctionnés. D ans  m on 
e xe m ple  il y e n a 24 (com m e  indiq ué sur 
l'im age  21).

D ans  la vue  de  face  [touch e  1] nous  pouvons  
voir q ue  ce s  points  appartie nne nt à de ux 
ce rcle s  différe nts  (re garde z  le s  im age s  22 e t 23 
pour com pre ndre ).

Fig21. Nom bre  de  som m et

Fig15. Mauvais nom bre  de  som m ets

Fig22-23. Deux série s

Fig18. Le s points de  début e t fin sont séléctionné

Fig16. Le  som m et de  début e t de  fin ne  sont 

pas aligné e t la rotation génére  un ce rcle

Fig17. Le s points de  début e t fin sont séléctionné

Fig19 . R e jointem e nt de s som m ets

Fig20 . Maintenant le  m e sh  e st proprem e nt fe rm é

Ate lie r 3D  -   Travaux de  cuisine  (Modélisation par révolution)
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Nous  voulons  garde r séle ctionnés  le s  points  q ui 
form e nt la bas e  du ve rre . Le s  points  s itués  à 
l'intérie ur m êm e  du ve rre  doive nt être  e ffacés. 
Utilis e z  l'outil de  séle ction pince au [B de ux fois] 
e t séle ctionne z  à la volée  le s  points  s ur la partie  
s upérie ure  du ve rre , tout e n gardant la touch e  
[Alt] e nfoncée . Ce ci déséle ctionne ra le s  points  
e n q ue stion (im age  24).

Alle z  e n vue  de  de s s us  [touch e  7] e t nous  
voyons  q ue  s e uls  le s  points  de  la bas e  age ncés  
e n ce rcle  sont séle ctionnés  (im age  25).

Et s i on joignait ce s  points  ? Pre s s e z  le  touch e  
[S] pour m e ttre  à l'éch e lle  le  ce rcle , e n bouge ant 
la souris  jus q u'à ce  q ue  le s  points  s e  

s upe rpos e nt visue lle m e nt (im age  26).
Nous  avons  m ainte nant be soin de  re tire r tous  
le s  points  e n double  dans  notre  séle ction. 
Com m e  précéde m m e nt, e nfonce z  la touch e  [W ] 

puis  séle ctionne z  [Re m ove  D ouble s] dans  le  
m e nu conte xtue l (im age  27).

Une  pe tite  pop- up d'info vous  indiq ue  com bie n 
de  points  s e ront ôtés. D ans  m on e xe m ple , il y a 
11 points  d'e nle vés. A prés e nt, un s e ul point 
re ste  à ce t e ndroit. Faite s  la m êm e  ch os e  ave c le  
ce rcle  sur le  de s s us. C'e st s im ple m e nt pour 
vous  m ontre r q u'une  m éth ode  s im ple  pe ut être  
très  e fficace . Mais  s i nous  l'utilisons  à m auvais  

e scie nt, 
nous  
pouvons  
nous  
re trouve r 
ave c plus  de  
problèm e s  
e ncore . Tout 
ce  travail, ce  
dur travail, 
e st 
absolum e nt 
facultatif.

Fig28. Transform  prope rtie s

Fig29 . Transform  prope rtie s

Fig24. Déselectionne z le s points à l'intérie ur

Fig25. Le  ce rcle  de  base  sélectionné

Fig26. R e jointem e nt de s som m ets

Fig27. Supre ssion de s doublons

Ate lie r 3D  -   Travaux de  cuisine  (Modélisation par révolution)
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Mainte nant q ue  nous  savons  q ue  ce  problèm e  
pourrait s e  produire , nous  pouvons  l'anticipe r. 
Voyons  : re partons  au com m e nce m e nt, s i nous  
prêtons  atte ntion aux coordonnée s  de  départ e t 
de  fin e n construisant notre  form e , e t le s  
plaçons  dans  une  ligne  ve rticale  droite , nous  
élim ine rons  l'e ffe t tube  s ur notre  m odèle  (c'e st 
à dire  le  désordre  circulaire  q ue  nous  ve nons  de  
corrige r juste  avant). Pour aligne r ce s  de ux 
som m e ts  ve rticale m e nt, nous  de vons  e m ploye r 
le  panne au "Transform  prope rtie s" [Touch e  N] 
com m e  indiq ué préce de m e nt. Modifie r le s  
vale urs  X, Y ou Z  s e lon le  be soin.

Nous  pourrions  aligne r le  point "Ce nte r" ave c le  
point de  départ e t le  point de  fin ce pe ndant, je  
préfère  faire  coïncide r le  point "Ce nte r" ave c le  
point initial. Ch ois ir le  point initial ("ve rte x") de  
la form e , appuye r s ur [Sh ift+ S] e t dans  le  m e nu 
instantané, ch ois ir l'option [Cursor > >  
Se le ction] (fig 30).

Appuye r s ur [Tabulation] pour sortir du m ode  
édition. Vous  s e re z  m ainte nant e n m ode  obje t 
(vous  de ve z  être  e n m ode  obje t pour m anipule r 
le  dispos itif "Ce nte r Cursor"). Mainte nant, alle r 
au panne au "Me s h " e t cliq ue r s ur [Ce nte r 
Cursor]. (sch ém a 31)

Mainte nant, avant q ue  vous  utilis ie z  le  Spin, 
place r le  curs e ur 3D  au point ce ntral de  la 
form e . 

Appuye r s ur [Tabulation] pour q uitte r le  m ode  
édition, puis  s ur [Alt +  S]. Sch ém a 31 activation 

de  "Se t Sm ooth " puis  [Cursor > >  Se le ction].

Appuye r sur [Tabulation] pour re toune r dans  le  
m ode  édition. S'as sure r q ue  tous  le s  points  sont 
séle ctionnés. Cliq ue r le  bouton Spin (as sure z -
vous  d'être  dans  la vue  de  de s s us ).

Séle ctionne r une  nouve lle  fois  tous  le s  points. 
Appuye r s ur [W ], e t ch ois ir "Re m ove  D ouble s" 
dans  le  m e nu instantané.

Pas s e r e n vue  de  face  [Num pad 7]
Appuye r sur [Z ] pour pas s e r e n m ode  Solid.
Appuye r sur [A] pour séle ctionne r tous  le s  
points  de  la form e .
Appuye r s ur [Se t Sm ooth ] dans  le  panne au "Link  
and Mate rials  pane l" (sch ém a 32). 

Si vous  voule z  obte nir un m e ille ur aspe ct, vous  
pouve z  e m ploye r le  m odificate ur "Subsurf" s itué 
dans  la fe nêtre  de  bouttons  "Editing". Ajoute r le  
m odificate ur "Subsurf" e t ajuste r le  nom bre  de  
s ubdivis ion sur 2. Voir s h ém a 33. D ésactive r le  
bouton [D ouble  Side d].

Fig33. Le  panneau "M e sh "Fig30 . Placem ent du curse ur

Fig31. Cente r cursor

Fig32. Set Sm ooth

Ate lie r 3D  -   Travaux de  cuisine  (Modélisation par révolution)
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Si vous  voye z  le s  ligne s  noire s  dans  votre  
m odèle , vous  de vre z  re calcule r le s  Norm ale s.

Appuye r s ur [Ctrl +  N] puis  séle ctionne r "Re calc 
Norm als  O uts ide " dans  le  m e nu instantané. Le s  
norm ale s  s e ront re calculés  pour s e  dirige r e n 
de h ors  du "Me s h "…  voir le  sch ém a 34.

Votre  ve rre  de  vin de vrait re s s e m ble r au sch ém a 
35. Appuye r s ur [Tabulation] e t je te r un coup 
d'oe il à votre  travail. Ce tte  m éth ode , com m e  
vous  pouve z  l'im agine r, pe ut facile m e nt être  
appliq ué pour conce voir be aucoup d'uste ns ile  
de  cuis ine . Nous  construisons  s im ple m e nt la 
form e , plaçons  le s  points  de  début e t de  fin sur 
une  ligne  ve rticale  droite  e t utilisons  [Spin] pour 
avoir un "Me s h " b ie n- fait.

J'e spère  q ue  ce  tutorie l fut utile  e n m ontrant de s  
e xe m ple s  de  la façon dont le s  ch os e s  pe uve nt 
m al tourne r. Ains i, q uand vous  construis e z  
votre  m odèle , ve ille z  à anticipe r le s  ch os e s. Si 
ce la tourne  m al, appre ndre  du problèm e , e t ne  
jam ais  abandonne r.

Fig34-35. Avant et après le  re calcul de s norm ale s

Fig35. En utilisant l'extrusion nous pouvons 

crée r d'autre s objets

Fig36. Exem ple  de  form e s pouvant être  fait avec 

l'outil "Spin"

Ate lie r 3D  -   Travaux de  cuisine  (Modélisation par révolution)

Blende rart Magazine  -  Juillet 20 0 6



Ate lie r 3D  -   Tech niq ue s d'UV Mapping (Low -Poly) 28

L'Uvm apping e st une  com péte nce  q ui de m ande  
be auccoup de  te m ps, de  pratiq ue  e t 
d'e xpérim e ntation pour la m aitris e r. Mais  
lors q ue  vous  la pos séde z  e t la com pre ne z , ce  
n'e st pas  s i com pliq ué au de m e urant. 
Ce pe ndant ce la pe ut être  frustrant e t pe ut 
pre ndre  be aucoup de  te m ps  s i ce  n'e st pas  fait 
propre m e nt ou par de s s us  la jam be .

Ce  q ue  je  m 'apprête  à vous  e xpliq ue r ici, c'e st la 
m anière  de  prépare r ou faire  le s  réglage s  
néce s saire s  s ur un m odèle  pour l'UV m apping. 
Je  m e  conce ntre rais  s ur un s im ple  m odèle  Low  
Poly, sym étriq ue , utilisable  pour un je u. 
Toute fois, il e xiste  différe nte s  façons  pour 
parve nir au résultat final, q ui dépe nde nt 
e s s e ntie lle m e nt du m odèle  utilisé.

Avant de  com m e nce r à m odélis e r, vous  de ve z  
anticipe r la m anière  dont vous  alle z  UV m appe r 
e t te xture r.
La raison e st q ue  vous  gagne re z  du te m ps  ave c 
l'UV m apping q uand vous  e n s e re z  à ce tte  
étape . La m e ille ure  m anière  de  vous  e xpliq ue r 
e st de  vous  donne r q ue lq ue s  e xe m ple s.

L'e xe m ple  1 m ontre  une  im age  d'une  m aison e n 
Low  Poly ave c e t sans  l'affich age  e n fil de  fe r
L'UV m apping e t le  te xturage  du m odèle  ont été 
faits  avant q ue  la m odélisation ne  soit te rm inée . 
Je  m 'e xpliq ue .

Je te z  un oe il sur le s  poutre s  e n bois  de  coule ur 
rouge  s ur la Figure  1, e lle s  s e  répète nt sur tout 
le  m odèle  e t le s  fe nêtre s  font de  m êm e  ains i 
q ue  le s  pie ux pointus  dépas sant du toit. Si 
j'avais  du m odélis e r la m aison e n e ntie r, la 
m éth ode  norm ale  aurait été de  faire  d'abord la 
m odélisation du m aillage  e t de  faire  le  dépliage  
UV de  ch aq ue  partie  s e  répétant séparém e nt! Au 
lie u de  ce la, je  m odélis e  1 poutre  de  bois, je  fais  
l'UV m apping de  ce tte  poutre , je  la te xture  
(m êm e  s i vous  pouve z  la te xture r plus  tard), je  
l'incorpore  au m odèle , e t je  la dupliq ue  au 
be soin. 

Je  fais  de  m êm e  pour le s  fe nêtre s  e t tous  le s  
autre s  obje ts  s e  répétant. O bje ctive m e nt, ce la 
vous  fait gagne r un te m ps  im pre s s ionnant.

Le  s e cond e xe m ple  re prés e nte  de  pe tits  obje ts  
répétitifs  de  votre  m odèle . D ans  ce t e xe m ple , le  
m onstre  pos sède  un gourdin ave c de s  pics  e t un 
cas q ue  ave c de s  pics  égale m e nt. Re garde z  le s  
pics  illum inés  s ur l'im age . Il y a be aucoup de  
pics  s e m blable s  dans  le  m odèle , e t ce la vous  
pre ndra du te m ps  de  dupliq ue r ce s  obje ts, de  
le s  faire  pivote r e t de  le s  place r. Encore  une  fois  
la m éth ode  optim ale  de  faire  e st de  m odélis e r 1 
pic d'abord.

Ensuite  vous  l'UVm appe z , ENSUITE vous  le  
dupliq ue z  e t vous  le  m e tte z  e n place  sur votre  
m odèle  pour le  finalis e r. D onc e ncore  une  fois, 
vous  ave z  e xécuté l'UV m apping avant de  
te rm ine r votre  m odélisation.
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Fig1. Une  m aison low poly avec e t sans une  vue  

filaire

Fig2. Un m odèle  générique
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*Bie n q ue  prés e nte m e nt ce  ne  soit pas  un 
tutorial sur la m odélisation, j'ai pe nsé q u'il était 
im portant de  précis e r ce ci: une  copie  instancée  
e st un obje t séparé q ui e st m odifié de  la m êm e  
m anière  q ue  l'obje t original dont il e st la copie . 

Vous  pouve z  crée r une  instance  de  votre  
m odèle  e n e ffaçant la m oitié du m odèle  dans  le  
"Edit Mode " (e n séparant s im ple m e nt la m oitié 
de  m anière  sym étriq ue ), e nsuite  séle ctionne z  le  
m aillage  e n "O bje ct m ode " e t faite s  [Alt+ d] pour 
crée r l'instance . Ce la crée  un copie  appe lée  
Instance . Ensuite  dans  l'"O bje ct m ode ", dans  le  
m e nu obje t ch ois is s e z  O bje ct- > Mirror e t 
ch ois is s e z  un axe  pour le  m iroir du m aillage  e t 
aligne z - le  ave c l'autre . D ans  le s  ve rs ions  
actue lle s  de  Ble nde r, vous  pouve z  utilis e z  le  
"Modifie r Mirror" pour le  m êm e  résultat.

Le  q uatrièm e  e xe m ple  traite  de  form e s  
organiq ue s  partie lle m e nt (ou e ntière m e nt) 
asym étriq ue , com m e  un pe rsonnage  pos sédant 
de s  m orce aux voire  toute  la te xture  ou tout le  
m aillage  asym étriq ue s. L’im age  s uivante  donne  
un e xe m ple  d'un m aillage  sym étriq ue  (à gauch e ) 

e t asym étriq ue  (à droite ).

Com m e  vous  pouve z  le  voir, le  m aillage  
asym étriq ue  pos sède  2 épaule tte s  différe nte s, 1 
m ain norm ale , 1 ave c un croch e t, 1 jam be  
norm ale  ave c une  botte  e t 1 jam be  de  bois. 
Pour ce  type  de  m odèle , il e st préférable  de  
m odélis e r le  m odèle  e n e ntie r d'abord.

Pour la suite  de  ce  tutorial, je  vais  utilis e r un 
m odèle  com plète m e nt sym étriq ue  com m e  
e xe m ple . L'UV m apping d'un m odèle  
asym étriq ue  utilis e  le s  m êm e s  te ch niq ue s, ce la 
pe ut juste  pre ndre  un pe u plus  de  te m ps. Vous  
ave z  ici une  im age  de  m on m odèle  te rm iné, prêt 
à être  travaillé e n UV m apping :

Fig4. Modèle  asym étrique

Fig5. M e sh  prêt pour l'UV m apping

Fig3. Un m odèle  sym étrique

Ate lie r 3D  -   Tech niq ue s d'UV Mapping (Low -Poly)
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Son corps  e st com plète m e nt sym étriq ue , 
com m e  son arm e . Mainte nant, il y a 3 obje ts  
séparés, le s  2 m oitiés  du corps, e t l'arm e . Il e st 
plus  facile  de  cons e rve r l'arm e  com m e  un obje t 
séparé, e t de  la joindre  (séle ctionne z  le s  de ux 
m aillage s  e nsuite  [ctrl+ j] pour le s  joindre ) 
q uand vous  aure z  te rm iné s 'il e st néce s saire  de  
la joindre  au m aillage  final. Nous  allons  nous  
conce ntre r s ur le  corps  m ainte nant, donc 
e fface z  la pre m ière  m oitié du m aillage  e t 
m e tte z  l'arm e  dans  un autre  calq ue  ou cach e z  la 
pour l'instant. D onc voilà ce  q ue  ce la donne :

Pour un m odèle  organiq ue  com m e  ce lui là, 
j'utilis e  pre s q ue  toujours  s e ule m e nt 2 
te ch niq ue s  différe nte s  de  dépliage  UV q ue  l'on 
re trouve  dans  le  panne au "UV Calculations": 

"LSCM Unwrap" e t "From  W indow" (m appage  
planaire ).

La fonction "LSCM Unwrap" e st sym pa parce  
q u'e lle  e xécute  une  sorte  de  dépliage  
autom atiq ue  une  fois  q ue  vous  ave z  défini le s  
couture s  de  votre  m odèle . J’utilis e  le  LSCM e n 
parallèle  ave c un m appage  planaire  parce  q ue  
pour ce rtaine s  partie s  du m odèle  une  te ch niq ue  
fonctionne  m ie ux e t pour d'autre s  partie s  c'e st 
l'autre .

Le s  couture s  sont néce s saire s  pour q ue  le  LSCM 
fonctionne  corre cte m e nt, m ais  e lle s  ont aus s i 
une  autre  fonctionnalité vraim e nt sym pa, c'e st 
q u'e lle  vous  pe rm e tte nt de  s e le ctionne r de s  
partie s  de  votre  m aillage  dans  le  m ode " UV face  
Se le ct" e n appuyant sur [L] e t e n ayant le  
curs e ur de  la souris  s ur ou proch e  d'une  face . 
Ce la s e ra ine stim able  q uand vous  e n s e re z  à 
l'étape  de  l'édition UV.

Bon, com m e ncons  par définir le s  couture s ! 
Nous  allons  com m e nce r par une  partie  vraim e nt 
s im ple , l'arrière  du pie d. Com m e nce z  dans  le  
"O bje ct Mode ", appuye z  s ur [Tab] pour pas s e r 
e n "Edit Mode ", e nsuite  vérifie z  b ie n q ue  vous  
ête s  e n "Edge  Se le ct Mode " car nous  allons  
s e le ctionne r le s  arête s  pour crée r le s  couture s.
Se le ctionne z  tous  le s  arête s  autour de  l'arrière  
du pie d. Mainte ne z  la touch e  [Sh ift], vous  
pourre z  ains i ajoute r de s  arête s  à votre  
s e le ction. Appuye z  e nsuite  s ur [Ctrl +  E], une  
fe nêtre  conte xtue lle  apparaîtra.

Cliq ue z  s ur "Mark  Se am ". Mainte nant vous  
pouve z  dés e le ctionne r le s  arête s, une  ligne  
sym bolisant la couture  apparaît. Voilà tout ce  
q u'il y a à faire  pour faire  de s  couture s ! D ans  
ce tte  fe nêtre , vous  pouve z  égale m e nt ch ois ir 
l'option "Cle ar Se am s" s i vous  voule z  élim ine r 
de s  couture s  ou le s  m odifie r.En continuant, 
nous  allons  crée r d'autre s  couture s  s ur 
l'e ns e m ble  du m odèle . L'im age  s uivante  m ontre  
le s  couture s  à l'intérie ur de  
la jam be  e t autour de  la 
taille .

Rape lle z - vous  q ue  vous  
de ve z  faire  vos  couture s  à 
de s  e ndroits  non vis ible s  
dire cte m e nt au re ndu, juste  
au cas  où le  bord de  votre  
te xture  s e rait vis ible . Vous  
de ve z  aus s i pre ndre  la 
pe ine  de  le s  faire  à de s  
e ndroits  q ui re nde nt facile  
la coupure  de  la te xture  
sans  caus e r de  lim ite  vis ible  
(com m e  une  ce inture  
autour de  la taille ).

Fig7. Marquage  de  la couture

Fig6. La m oitié du m e sh

Fig8. Jam be  m arqué

Ate lie r 3D  -   Tech niq ue s d'UV Mapping (Low -Poly)
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Ensuite  pour le  bras, j'ai défini la couture  autour 
de  l'articulation de  l'épaule , sous  e t à l'intérie ur 
du bras, e t à l'intérie ur de  la m ain com m e  on le  
voit sur la Figure  9 . Vous  pouve z  re m arq ue r je  
cach e  aus s i de s  partie s  du m aillage  (e n 
séle ctionnant de s  z one s  e t e n le s  cach ant ave c 
la touch e  [H ]) pour facilite r la s e le ctions  de s  
arête s. Pour le s  faire  réapparaître , utilis e z  

[Alt+ H ]).

Et e nfin, la 
tête . Je  
pas s e  par la 
bas e  du 
cou, là où sa 
barbe  
re joint son 
visage  e t 
parce  q ue  je  
ve ux le  faire  
ch auve  sur 
le  de s s us  e t 
ave c de s  
ch e ve ux sur 
l'arrière  du 

crâne , je  
m e ts  donc la couture  à l'arrière  de  sa tête . Je  
m e ts  aus s i une  couture  autour du visage  lui-
m êm e . Nous  avons  donc te rm iné la m is e  e n 
place  de s  couture s  s ur le  corps.

Sur la Figure  
11, vous  ave z  
le s  couture s  
q ue  j'ai faite s  
pour son 
m arte au. J’ai 
m is  de s  
couture s  
autour de s  
ce rcle s  s ur la 
bas e  de s  
cylindre s, 
ains i q u'une  
couture  s ur 
un de s  côtés  
du m anch e .

Et c'e st tout 
pour le s  
couture s ! 
Mainte nant 
pas sons  à la 
proje ction 
UV e t au 
dépliage .

Ave c de  com m e nce r, je  voudrais  soule ve r 
l'im portance  d'avoir un bon réglage  de  l'e space  
de  travail de  Ble nde r ave c tous  le s  outils  q ui 
vous  s e ront utile s  à votre  portée  pour facilite r 
son utilisation. J'ai fait un réglage  pe rsonnalisé 
de  l'écran dans  Ble nde r juste  pour l'UV m apping.

J'ai donc la "3D  Vie w", l'"Action Editor" e n 
de s sous  (au cas  où j'aurai be soin de  voir m on 
te xturage  dans  le s  différe nte s  pos itions  de  
l'anim ation), la fe nêtre  "UV/Im age  Editor" e t 
e nfin la "Buttons  W indow" au- de s s us  du m e nu 
"UV Calculation" (pour m ém oire  vous  de ve z  être  
dans  le  m ode  "UV Face  Se le ct" e t dans  le  
panne au "Editing" [F9 ] ). Voila à q uoi re s s e m ble  
m a configuration pour l'UV m apping.

Fig12. L'inte rface  de  m appage  UV

Fig9 . Marquage  de s bras

Fig10 . Marquage  de  la tête

Fig11. Marquage  de  l'arm e

Ate lie r 3D  -   Tech niq ue s d'UV Mapping (Low -Poly)
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Séle ctionne z  votre  m odèle , pas s e z  e n m ode  "UV 
Face  Se le ct" e n pre s sant [F], ou par le  m e nu de  
ch oix de s  m ode s  du panne au "3D  Vie w". Votre  
m odèle  pas s e  e n blanc. Vérifie z  q ue  le s  boutons  
"D raw  Se am s", "D raw  Edge s" e t "D raw  Face s" 
soie nt séle ctionnés  dans  le  panne au "UV 
Calculation", com m e  ci- de s sous  :

Ensuite , nous  de vons  crée r une  nouve lle  im age  
dans  l'"UV/Im age  Editor". Appuye z  s ur [Im age -
> Ne w], une  fe nêtre  conte xtue lle  apparaît vous  
pe rm e ttant d'e ntre r le  nom  s i vous  le  voule z , e t 
le s  dim e ns ions  de  la te xture  e nsuite  faite s  "O K".

Le s  dim e ns ions  d'une  te xture  norm ale  pour un 
je u sont de  form e  carrée  e t suive nt le s  
puis sance s  de  2, c.à.d. 64, 128, 256, 512, 
1024. D onc ch ois is s e z  ce lle  q ui vous  va le  
m ie ux. En aparté, je  trouve  q u'il e st m ie ux de  
travaille r ave c une  te xture  plus  grande  q ue  ce lle  
q ui irait éve ntue lle m e nt dans  le  je u. D onc s i m a 
te xture  e st de  256x256 dans  le  je u, je  travaille  
sur une  te xture  de  512x512, e t je  la 
re dim e ns ionne  e nsuite . Car il e st plus  facile  de  
travaille r ave c une  taille  plus  grande  (du 
m om e nt q ue  ce  n'e st pas  trop grand), e t ce la 
pe rm e t de  cons e rve r plus  de  détails  s i vous  
voule z  aggrandir votre  te xture .

Une  fe nêtre  noire  apparaîtra dans  l'"UV Editor", 
vous  de ve z  pe ut- être  déz oom e r pour pouvoir 
voir la ch os e  e n e ntie r. Mainte nant, e n vous  
as surant q ue  vous  ête s  toujours  dans  le  m ode  
"UV Face  Se le ct", appuye z  s ur [A] pour 
séle ctionne r toute s  le s  face s.

Elle s  de vraie nt toute s  pas s e r e n surbrillance , e t 
vous  de vrie z  aus s i voir apparaître  de s  
accroch age s  q ui re prés e nte nt le s  face s  q ue  

nous  de vons  déplie r.

D ans  la fe nêtre  conte xtue lle  "UV Calculation" 
([U]), cliq ue z  s ur "LSCM Unwrap" (NdT: re m placé 
par "Unwrap" dans  la ve rs ion 2.42). "LSCM 
Unwrap" utilis e  le s  couture s  q ue  nous  avons  
créée s  pour déplie r le s  face s. Vous  de vrie z  avoir 
q ue lq ue  ch os e  de  s e m blable , e n fonction de  
votre  m odèle  évide m m e nt:

Mainte nant, com m e  vous  le  constate r, nous  
avons  du m énage  à faire . Nous  allons  de voir 
faire  du travail de  re dim e ns ionne m e nt, de  
rotation e t de  déplace m e nt de  ce rtaine s  partie s  
pour re m plir l'e ns e m ble  de  la te xture , e t pour 
le s  répartir com m e  nous  le  souh aitons.

Fig16. Le  dépliage  UV

Fig13. M enu de  calcul UV

Fig15. Param ètre s d'im age  UV

Fig14. Édite ur d'im age  UV

Ate lie r 3D  -   Tech niq ue s d'UV Mapping (Low -Poly)
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Lors  de  l'UV m apping d'un m odèle , on ve ut e n 
général q ue  ch aq ue  partie  re ste  proportionne lle  
le s  une s  par rapport au autre s  pour évite r de s  
étire m e nts  de  la te xture  au re ndu. D onc une  
bonne  m éth ode  pour voir s i de s  partie s  sont 
étirée s  e st d'avoir re cours  à l'"UV Te st Grid" 
(grille  te st). Pour ce  faire , cliq ue z  s ur [Im age -
> Ne w], e t e n vérifiant q ue  la taille  de  votre  
te xture  e st conform e , cliq ue z  s ur "UV Te st Grid" 
e t appuye z  s ur "O K". Vous  de vrie z  avoir q ue lq ue  
ch os e  com m e  ça:

Nous  voulons  aus s i voir ce tte  te xture  s ur notre  
m odèle . Si vous  n'ête s  pas  e ncore  dans  le  m ode  
te xture  de  la vue  3D , place z  votre  curs e ur de  
souris  dans  la vue  3D  e t appuye z  s ur [Alt+ Z ], ou 
place z  le  bouton s h ading e n m ode  te xture d. 
Votre  m odèle  de vre z  re s s e m ble r à ce ci- ci:

Mainte nant nous  pouvons  com m e nce r à 
re dim e ns ionne r le s  différe nts  m orce aux de  l'UV 
e t le s  voir s e  m e ttre  à jour sur la te xture  de  la 
grille . La te xture  de  grille  pe ut être  e nnuyante  
pour re garde r l'UV corre cte m e nt parfois, ains i 

vous  pouve z  toujours  l'arrête r e n faisant une  
nouve lle  te xture  d'im age  e t e n déséle ctionnant 
la grille  UV d'e s sai.

Car q uand vous  re garde z  votre  m odèle , vous  
note re z  q ue  ce rtains  de s  blocs  de  la grille  sont 
plus  grands  q ue  d'autre s, c'e st l'e ndroit le s  UV 
sont étirés, e lle s  ne  re prés e nte nt pas  
e xacte m e nt le s  proportions, ains i vous  de vre z  
com pe ns e r ce la e n déplaçant le s  som m e ts  UV 
pe ndant q ue  vous  travaille z  au dépliage . 
Idéale m e nt, vous  voule z  q ue  le s  boîte s  colorée s  
de  la grille  soie nt de  la m êm e  taille  à trave rs  
tout le  m odèle  (ou autant q ue  pos s ible ).

Travaille r dans  l'édite ur d'im age  UV fait utilis e r 
un grand nom bre  de  raccourcis  de  clavie r 
ide ntiq ue  à la m ode lisation. Appuye r s ur [A] 
pour tout séle ctionne r, [A] e ncore  pour tout 
déséle ctionne r. [G[ déplace  le s  points, [S] 
m odifie  la taille , [R] e xécute  une  rotation, [B] 
pour séle ctionne r par une  région re ctangulaire , 
[M] pour l'e ffe t m iroir.

En outre  un raccourcis  TRÈS puis sant e st [L], 
pour séle ctionne r un point ou un groupe  de  
points  (e n déplaçant la souris  juste  au- de s s us  
e n pre s sant [L]). Vous  pouve z  égale m e nt faire  
ce ci au- de s s us  de  votre  m odèle  3D  e t 
séle ctionne r un groupe  e ntie r fait ave c de s  
couture s  par e xe m ple . Ce la pe rm e t d'isole r de s  
s e cte urs  q ue  vous  voule z  travaille r de  façon 
rapide  e t facile , sans  dérange r le  re ste  du 
"Me s h " ou de  l'UV. 

Fig17. Im age  de  te st UV

Fig18. Vue  texturé du m e sh
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En plus  de s  raccourcis  m e ntionnés  ci- de s s us  
pour pos itionne r l'UV, j'e m ploie  égale m e nt 
q ue lq ue s  autre s  fonctions  pour différe nte s  
ch os e s. Pour place r 2 points  l'un sur l'autre  
(com m e  pour le s  fus ionne r), le s  ch ois ir tous  le s  
de ux, puis  appuye r s ur [S] puis  s ur [0] (z éro). 
Vous  pouve z  aus s i faire  un ch ange m e nt de  taille  
de  l'e ns e m ble  de s  2 points  ("Scale " -  touch e  [S]) 
jus q u'à ce  q u'ils  soie nt aus s i proch e  q ue  
pos s ible .

D ans  le s  im age s  ci- de s sous, vous  pouve z  voir 
q ue  j'ai pos itionné le s  points  de  l'avant e t de  
l'arrière  du tors e  s ur une  ligne  droite . J'ai fait 
ce la e n séle ctionnant tous  ce ux du bord, e t e n 
appuyant sur [S] puis  s ur [X] puis  s ur [0]. Ce ci 
le s  aligne  tous  parfaite m e nt sur l'axe  de s  
abscis s e s . Substitue r X par Y s i vous  le s  voule z  
aligné h oriz ontale m e nt.

Parfois  il e st difficile  de  dire  q ue lle s  sont le s  
arrête s  d'une  face  q ui corre sponde nt à la vue  
3D . Pour ce ci, e ntre r dans  le  m ode  [Active  Se le ct 
Face ] e n appuyant sur [C] dans  l'édite ur UV, ou 
e n cliq uant [Se le ct - >  Active  Face  Se le ct], puis  
cliq ue r s ur une  face , e t vous  ve rre z  q u'e lle  
de vie nt acce ntué ave c 2 arrête s  blanch e s, une  
arrête  ve rte , e t une  rouge .

Ce tte  face  acce ntué e st égale m e nt m ontré sur le  
m odèle  3D  ! Ains i e n séle ctionnant différe nte s  
face s  vous  pouve z  voir q ui corre spond à q ui ! 
Ce ci facilite  égale m e nt la séle ction e t le  
m ouve m e nt d'un, ou d'un groupe  de  face s  à la 

fois, au lie u d'une  séle ction de s  points  un par 
un.

Il y a be aucoup de  fonctions  différe nte s  ,s ituée s  
dans  le s  m e nus  de  l'édite ur UV/Im age , q ue  vous  
de vrie z  e s saye r e t utilis e r.

Je  com m e nce  e n travaillant ave c l'UV du tors e  e t 
de  la jam be . Je  ve ux le s  com bine r e ns e m ble  de  
sorte  q u'il n'y ai pas  de  couture  le  long de  la 
taille . Tant q ue  vous  ne  gaspille z  pas  de  

l'e space  de  te xture , c'e st une  bonne  idée  de  
com bine r 2 partie s  autant q ue  pos s ible .

Pas sons  au visage , je  ne  s uis  pas  h e ure ux de  la 
façon dont le  LSCM a fait le  dépliage . Je  le  pe ins  
plutôt tout droit, car ce la e st plus  nature l de  
ce tte  façon. Ains i je  vais  e m ploye r "Planar 
m apping" pour le s  différe nte s  partie s  de  la tête , 
e n plus  du visage , puis  attach e r e ntre  e ux 
autant de  bords  q ue  pos s ible .

Fig19 . Face s active s

Fig19 b. Dépliage  e t positionnem e nt
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Ch aq ue  m orce au doit être  isolé dans  l'édite ur 
UV, e t tracé un par un. S'as sure r d'abord q ue  
toute s  le s  face s  UV sont déséle ctionnée s  dans  la 
vue  3D  e t dans  l'édite ur UV e n appuyant sur [A] 
dans  la vue  3D . Puis, appuye r séle ctive m e nt sur 
[L] sur le  groupe  par le q ue l vous  voule z  
com m e nce r, faisons  le  visage . Se ule m e nt le s  
points  du visage  apparaîtront dans  l'édite ur UV.P

lace r votre  souris  au- de s s us  de  la vue  3D  e t 
appuye r s ur [1] du clavie r num ériq ue  pour 
pas s e r e n vue  orth ogonale  de  de vant (note r q ue  
s i vous  ne  placie z  pas  le s  face s  de  votre  m odèle  
dans  ce tte  dire ction il ne  s e ra pas  e n vue  de  
face  -  vous  pouve z  ch ange r ce la e n tournant 
votre  m odèle  de  façon q u'il fas s e  face ). 
Mainte nant alle r au m e nu "UV calculations" e t 
cliq ue r s ur "From  W indow" :

Ci- de s sous  une  autre  com paraison avant/après  
m ontrant le  résultat du "planar m aping" du 
visage , du de s s us  de  la tête , du côté de  la tête , 
e t de  la barbe , joignons  m ainte nant q ue lq ue s  
bords  e ns e m ble , e t déplaçons  q ue lq ue s  points  
autour(dépliage ) un pe u.

Pour ch aq ue  partie  j'ai e m ployé une  vue  
différe nte  de  la fe nêtre  3D  puis  j'ai tracé l'UV 
de puis  ce tte  vue  -  tout n'a pas  été fait de puis  la 
vue  de  face . Ains i par e xe m ple  ave c le  de s s us  
de  la tête , e n pre m ie r j'ai séle ctionné s e ule m e nt 
ce s  face s  e n appuyant sur [L] dans  vue  3D , puis  
s ur le  clavie r num ériq ue  [7] pour avoir une  vue  
de  de s s us, alors  j'ai cliq ué sur le  bouton [From  
W indow]. Appuye z  s ur [3] pour avoir la vue  de  
côté (de  la tête ).

Après  avoir fait q ue lq ue s  ajuste m e nts  e n plus, 
e t avoir tout étalé e n lais sant le  m oins  d'e space  
inutilisé pos s ible , c'était m on résultat : Fig22.

Mainte nant nous  som m e s  prêts  pour te xture r, 
l'UV m apping e st e ntière m e nt te rm iné* ! Vous  
pouve z  m ainte nant dupliq ue r l'autre  m oitié de  
votre  m odèle  e t joindre  l'e ns e m ble .

*Lors q ue  vous  te xture z  le  m odèle , vous  pouve z  
faire  q ue lq ue s  pe tits  coups  s e cs  ave c l'UV ici e t 
là, m ais  e s saye z  de  votre  m ie ux de  le s  garde r 
au m inim um  à m oins  q u'il y ait q ue lq ue  ch os e  
de  vraim e nt m auvais.

Utilisation du m ode  "Te xture  Painting" de  
Ble nde r pour crée r la bas e  de  départ décrite . 

Fig21. Dépliage  de  la tête  e t de  la barbe Fig22. Le  dépliage  final

Fig20 . Sélection du m appage  UV
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Note z  q ue  ce  tutorie l e xige  de  vous  d'avoir un 
m odèle  UV, tracé corre cte m e nt, e ntière m e nt 
prêt à être  te xturé.

Le s  dispos itifs  de  pe inture  de  la te xture  de  
Ble nde r ne  pe uve nt pas  re m place r un bon 
program m e  de  de s s in 2D , m ais  ils  pe uve nt être  
vraim e nt utile  e n bloq uant la pos ition de s  
détails  im portants  q ui pe uve nt être  durs  à 
place r com m e  le s  ye ux, le s  ligne s  de  m uscle s, 
e tc. D e  ce tte  façon vous  fe re z  m oins  la nave tte  
e ntre  votre  program m e  2D  e t Ble nde r, parce  
q ue  vous  pourre z  obte nir le  bon place m e nt dès  
la pre m ière  fois  !

Ains i nous  com m e nçons  e n ayant au m oins  une  
vue  3D  ave c un m odèle  e ntière m e nt prêt à être  
te xturé, e t l'édite ur d'UV/Im age  ouve rt. Cliq ue r 
s ur le  bouton q ui re s s e m ble  à un crayon :

Puis  cliq ue r s ur [Vie w  - >  Vie w  Paint Tool]. 

La boîte  d'outils  [Im age  Paint] va s 'ouvrir : 

Ici, vous  pouve z  ch ois ir la coule ur de  la 
pe inture , la bros s e , la taille , l'opacité, e tc. 
Am us e z - vous  ave c le s  différe nts  dispos itifs  e t 
le s  pince aux sur le  cane vas  pour voir q ui fait 
q uoi.

Que lq ue s  pe tite s  astuce s  note r :
1. Vous  ne  pouve z  pas  annule r. Si vous  appuye z  
s ur "undo" dans  une  autre  vue , vous  annule re z  
TO UTE la pe inture  q ue  vous  ave z  faite  ! Si vous  
appuye z  s ur "undo" dans  l'édite ur d'UV, rie n ne  
s e  produit.
2. Un clic droit dans  l'édite ur d'UV dans  "Paint" 
pe rm e tra de  ch ois ir la coule ur ave c la souris  -  
vraim e nt très  m aniable  !
3. C'e st une  bonne  idée  d'arrête r le  de s s in de s  
face s  dans  le  m e nu "Vie w" de  l'édite ur 
d'UV/Im age . Parce  q ue  le s  face s  sont 
légère m e nt atténuée s, e t s i vous  faite s  un clic 
droit sur e lle  pour pre ndre  la coule ur, une  

coule ur plus  foncée  s e ra pris e  au lie u de  la 
vraie  coule ur de  pe inture .

4. As sure z  vous  
d'avoir la m is e  à jour 
autom atiq ue  activé 
("Update Autom atically
") dans  le  m e nu 
"Vie w" ! 

Et voici à q uoi un 
block  pe u vraim e nt 
rapide m e nt 
re s s e m ble r :

Fig25. Sélection de  la couleur de  pe inture

Fig26. Im age  UV après pe ignage

Fig23. Pe ignage  de  te xture

Fig24. Outils pour pe indre
Fig27. Texture  UV après pe ignage
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Vous  pouve z  ce rtaine m e nt pas s e r plus  de  
te m ps  e t lui donne r plus  de  détail ave c Ble nde r. 
D e puis  q ue  je  proje tte  l'im age  pris  d'un 
program m e  de  de s s in 2D , je  ne  m e  s uis  pas  
e m bêté pour le  re ndre  plus  joli, ou obte nir de s  
coule urs  re s s e m blante s. Juste  pour obte nir le s  
détails  là où j'ai voulus  le s  place r. Vous  pouve z  
m ainte nant cliq ue r s ur [Im age  - >  Save ]…  pour 
sauve garde r votre  te xture  pe inte  !

Et voici à q uoi re s s e m ble nt m on m odèle  e t m a 
te xture  com plète m e nt fini :

*Note z  q ue  j'avais  l'h abitude  d'utilis e r un 
program m e  2D  de  de s s in pour faire  toute  la 
te xture , pas  Ble nde r. 

Com m e  note  finale , j'e ncourage  tous  le s  
nouve aux arrivants  à e xpérim e nte r ave c le s  
différe nts  outils  q ue  Ble nde r offre  pour le  
dépliage , c'e st la m e ille ure  m anière  d'appre ndre  
de  voir ce  q u'ils  font (e n plus  de  lire  le  m anue l ! 
;)). N'aye z  pas  pe ur de  pre s s e r le s  boutons, 
as sure z - vous  juste  d'avoir sauve gardé votre  
travail avant !

- Roja

Texture  final

Modèl final
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Crée r de s  form e s  com ple xe s  dans  Ble nde r ou 
tout autre  logicie l 3D , pe ut s 'avére r une  tâch e  
intim idante  s i l'on ne  sait pas  par où e t 
com m e nt com m e nce r. Par e xe m ple , com m e nt 
m odélis e - t- on une  voiture  e t toute s  s e s  
courbe s  com ple xe s  ? C'e st là q ue  le s  gabarits, 
ou blue prints, e ntre nt e n je u. Ils  s e rve nt de  
guide s  pour une  m odélisation q ui sans  e ux 
s e rait b ie n difficile . Vous  appre ndre z  au fil de  
ce t article  à le s  pos itionne r, puis  à le s  utilis e r.

a pre m ière  étape  cons iste  évide m m e nt à obte nir 
le s  blue prints  dont on a be soin. Si vous  n'e n 
pos séde z  pas  déjà, alors  Google  e st votre  am i. 
Vous  de vrie z  égale m e nt ch e rch e r s ur 
h ttp://www.th e - blue prints.com . Nous  allons  
utilis e r le s  blue prints  d'une  Ford Escort de  rallye .

O n doit lors  de  la s e conde  étape  sépare r nos  
blue prints  e n plus ie urs  im age s. Ve ille z  
particulière m e nt à ce  q ue  le s  im age s  de m e ure nt 
proportionne lle s  e ntre  e lle s, sans  q uoi e lle s  ne  
concorde ront plus  une  fois  dans  Ble nde r.

Ce la pe ut de m ande r de  re dim e ns ionne r le s  
blue prints  grâce  à Gim p ou Potos h op, m ais  ce  
n'e st pas  l'obje t de  ce t article . Après  ce s  
m odifications, on de vrait avoir une  im age  pour 
ch aq ue  côté de  notre  m odèle , soit 4 dans  notre  
e xe m ple  (face  avant, face  arrière , de  côté e t de  
de s s us ).
La figure  2 m ontre  le  résultat.

Blende rart Magazine  -  Juillet 20 0 6
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Fig1. Ajout du blueprint com m e  arrière -plan

Fig2. Différe nte s vue s de s blueprints
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Une  fois  q ue  c'e st fait, nous  de vons  m e ttre  e n 
place  nos  blue prints  dans  Ble nde r. L'avantage  
de  ce  type  d'installation e st q ue  l'on pe ut 
visualis e r plus ie urs  gabarits  s ur le  m êm e  écran, 
e t être  capable  de  le s  voir sous  différe nts  
angle s, pour s e  donne r une  m e ille ure  idée  de  la 
profonde ur, pour m odélis e r vos  obje ts  plus  
facile m e nt. Pour ce la, dém arre z  Ble nde r e t 
pos itionne z - vous  s ur la vue  de  de s s us, e t 
ajoute z  la pre m ière  im age  à l'arrière - plan: (Vie w  
>> Back  ground Im age  >> Us e  Back  ground Im age ) 
e t ajoute z  votre  im age . Votre  pre m ière  im age , 
ici ce lle  de  de s s us, apparaît m ainte nant e n fond 
de  la vue  de  de s s us. Ajoute z  alors  un plan 
(Add>> Me s h  >> Plane ) e t re dim e ns ionne z - le  aux 
dim e ns ions  de  l'im age  grâce  aux touch e s   e t 

.

D ans  l'ongle t de s  m atériaux, as s igne z  au plan 
un nouve au m atériau au nom  approprié. 
Ajoute z  une  nouve lle  te xture  e t ch arge z  la 
m êm e  im age  q ue  précéde m m e nt. D ans  le s  
options  d'e ntrée , ch ois is s e z  le  m ode  UV. 
Sépare z  votre  écran e n 2 (Split) e t ouvre z  
l'UV/Im age  e ditor, re ch arge z  l'im age . 
Séle ctionne z  le  plan, affich e z - le  e n m ode  UV 
Face  Se le ct. Appuye z  s ur , s e le ctionne z  Cube  
dans  le  m e nu. Le s  coordonnée s  UV vont 
apparaître  dans  la fe nêtre  UV/Im age . 
Pos itionne z  le s  som m e ts  com m e  avant pour 
appliq ue r corre cte m e nt l'im age  s ur le  plan. 
As sure z - vous  q u'e lle  soit corre cte m e nt adaptée . 
Affich e z  le s  te xture s  ave c le  raccourci . 
Elle s  vont apparaître  s ur le  plan.

Répéte z  l'opération pour ch aq ue  im age  e t 
pos itionne z  le s  plans  pour avoir un résultat 
corre spondant à la capture  d'écran (Fig.3).

Vous  ave z  une  bonne  configuration q ui vous  
aide ra pour votre  m odélisation. La s e ule  ch os e  
q ui re ste  à faire , c'e st de  réalis e r votre  m odèle . 
Je  vais  vous  e xpliq ue r com m e nt com m e nce r le  
capot de  la voiture  e n utilisant le s  blue - print.

Alle r dans  la vue  de  de s s us   e t 
ajoute r un plan. Place z  le  som m e t com m e  sur la 
figure  4.

La pre m ière  arrête  doit être  e xacte m e nt au 
m ilie u car nous  allons  utilis e r le  "m odifie r" 
Mirroir. Place z  la de uxièm e  arrête  plus  à droite . 
Nous  allons  e xtrude r ce tte  arrête , faite s  un pe tit 
ajuste m e nt de  sa pos ition pour suivre  le  blue -
print. Vous  de ve z  avoir un obje t s im ilaire  a ce lui 
de  la figure  5.

Fig3. Le s blue -print sur le s plans
Fig4. Ajoute r un plan

Fig5. Extrusions du plan
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Pass e z  à la vue  de  face  e t aligne z  le s  som m e ts  
ave c l'im age . Faite s  b ie n corre spondre  le s  bons  
som m e ts  ave c le s  bonne s  ligne s  du blue - print. 
Vous  ave z  m ainte nant la ligne  générale  du 
capot. Votre  obje t de vre z  re s s e m ble r à la figure  
6. Com m e  le  m ontre nt le s  flèch e s  (Fig.6), le  

capot décrit une  courbe . Subdivis e z  le  plan ave c 
l'outil Loop Cut  e t utilis e z  votre  souris  
pour ajoute r plus ie urs  coupure s  à égale  
distance . Aligne z  le s  nouve aux som m e ts  au 
blue - print. La m odélisation du capot e st 
pre s q ue  finie .

Continue z  à utilis e r ce tte  te ch niq ue  pour finir 
votre  m odèle . Vous  pouve z  obte nir une  
re production as s e z  fidèle  e n 3d. Bie n sûr ce la 
de m ande  de  faire  q ue lq ue s  pe tite s  
m odifications, e t de  rajoute r de s  détails  d'après  
vos  im age s  de  référe nce .

Be aucoup de  blue - prints  donne nt s e ule m e nt 
l'allure  générale  du m odèle , m ais  pas  vraim e nt 
ch aq ue  pe tit détail.

Joye ux Ble ndage  !

Fig6. AJustem e nts e n vue  de  face

Fig7. R e bouch é tout com m e  vu au début

Je  vis e n Belgiq ue  e t je  suis e n de rnière  
année  de  collège . J'ai be aucoup de  passe  
te m p com m e  la m odélisation ou le  te nnis 
m ais l'inform atiq ue  e st m a principale  
occupation. J'utilise  Ble nde r de puis 
e nviron de ux ans e t de m i e t passe  aussi 
be aucoup de  te m ps sur le s forum s de  
Ble nde rArtist e n e ssayant de  m e  re ndre  
utile  e t e n participant aux concours.

Edouard de  Mah ie u A.K.A. 
Ede e h e m  ou Slepnyrl
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SOMMAIRE
Le  but pre m ie r du proje t était d'im m e rge r 
l'utilisate ur dans un e nvironne m e nt virtuel. Un 
e nvironne m e nt où le s m ouve m e nts de  
l'utilisate ur, déte ctés par un tapis de  danse , lui 
pe rm e ttaie nt d'e xplore r e t développe r 
l'atm osph ère  générale  de  son e nvironne m e nt par 
la m anipulation d'une  série  de  signaux sonore s e t 
visuels. Le  but se condaire  de  ce  proje t était 
d'évalue r le s possibilités de s logiciels libre s pour 
la réalisation d'un tel proje t. Ble nde r a été utilisé 
pour la création de  l'e nvironne m e nt 3D, m ais 
égale m e nt com m e  m ote ur e n te m ps réel 3D. 
Csound e t Audacity ont été utilisés pour 
e xpérim e nte r sur la génération e t le  traite m e nt 
de s sons.Ce ci avait une  connotation pe rsonnelle  
très im portante , car l'utilisation du logiciel libre  
e xprim e  m a conviction q ue  la pe nsée  doit être  
ouve rte  e t fle xible . L'art e st libre  e t le s idée s 
doive nt être  acce ssible s sans de voir faire  partie  
de  l'e space  pe rsonnel de  l'artiste .

INTRODUCTION
J'ai toujours aim é le s je ux. Mon de sse in e st de  
crée r de s je ux artistiq ue s basés sur l'intelle ct. 
De s e xe m ple s de  ce s je ux se raie nt MYST, Monk e y 
Island (1, 2 e t 3) e t Indiana Jone s de s Film s de  
Lucas Arts. Je  crois q ue  le s je ux pe uve nt aide r à 
crée r de  nouvelle s idée s pour le s proje ts 
artistiq ue s. J'ai com m e ncé à apprécie r le s je ux 

com binés ave c l'art.

Mais com m e nt puis-je  crée r ce  proje t ? Ma se ule  
base  réside  dans m on e xpérie nce  ave c le s je ux e t 
le s proje ts artistiq ue s 3D. Mon travail e st 
novate ur puisq u'il s'agit d'un je u basé sur un 
e nvironne m e nt fait de  conce pts artistiq ue s, e t à 
cause  de  cela, ce  n'e st pas un travail d'art 
ordinaire .

Ma pale tte  transform e  le s te xture s e t le s 
différe nte s com positions dans l'e space  3D. Le  
tapis de  danse  e st novate ur parce  q u'il e xige  de  
nouvelle s fonctions; vous utilise z vos pie ds pour 
bouge r dans un e nvironne m e nt virtuel e t trouve r 
différe nts sons autour de  vous ; l'e xpérie nce  se ra 
différe nte  à ch aq ue  fois q ue  vous re com m e nce re z 
le  je u.

J'utilise  le s form e s traditionnelle s de  pe inture , de  
sculpture  e t d'installations com binée s ave c de s 
sons num ériq ue s e t e ffe ts graph iq ue s pour crée r 
un nouvel obje t d'art. Pourq uoi e st-ce  un je u 
artistiq ue  ? Parce  q ue  j'ai re créé une  vision 
suréaliste ; le  but étant de  com pre ndre  la 
dynam iq ue  de  je u, c'e st pourq uoi il n'e st pas 
facile  d'alle r d'un m onde  à un autre .

Com m e nt ai-je  e u l'idée  de  ce  proje t ? J'ai 
re ch e rch é la façon d'e xprim e r différe nte s 
se nsations du corps concrète m e nt, je  m e  suis 
donc tourné ve rs le  virtuel. Je  n'ai pas voulu juste  
crée  un e nvironne m e nt virtuel e n 3D dans le q uel 
on se  déplace rait, m ais j'ai re ch e rch é de  
nouve aux lie ns ave c le  Monde  par l'art. L'idée  

étant de  faire  un e nvironne m e nt 3D q ui 
im pliq ue rait le  spe ctate ur.

Une  pe rsonne  approch e  le  développe m e nt de  ce  
m onde  grâce  a se s rapports ave c le s sons e t le s 
obje ts. C'e st pourq uoi l'inte rface  e st si 
im portante  ; l'inte raction ave c le  tapis de  danse  
e xige  l'application d'une  force  corporelle . Ce t 
article  re q uie rt une  connaissance  élém e ntaire  
de s trois logiciels utilisés pour la création de  
l'e nvironne m e nt virtuel.

CATÉGORIES ET DESCRIPTEURS DE SUJET

CONCEPTION DU MONDE
Tous le s élém e nts, artistiq ue s e t virtuels, 
dépe nde nt le s uns de s autre s. Pre m ière m e nt, 
vous de ve z avoir une  bonne  vision de s conce pts 
q ue  vous souh aite z e xprim e r avant de  concevoir 
la biblioth èq ue  de  sons e t de  te xture s.
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Pour ce  proje t, le  conce pt de  toute s le s carte s 
doit faire  voyage r au trave rs d'e xpe rie nce s 3D 
ave c de s sons synth étiq ue s.

[1] L'e xte rie ur = e xprim e  l'ouve rture , la libe rté; 
langage  étrange  d'un m onde  e xtérie ur diffe re nt.
[2] La m aison = e nglobe  l'idée  de  la fam ille , la 
com m unauté, la prote ction, le  progrès e t 
l'intellige nce .
[3] Le  laboratoire  se cre t = com m uniq ue  de s sons 
m étalliq ue s, agre ssifs, le  m onde  du côté som bre .

TEXTURE
J'utilise  le s conce pts de  l'Extérie ur, du 
Laboratoire  Se cre t e t de  la Maison pour crée r le s 
te xture s à l'aide  de  GIMP 2. Quand vous 
e nre gistre z l'im age  finale , il e st im portant de  
conve rtir e n JPG pour q u'elle  accapare  m oins de  
m ém oire  dans le  m ote ur de  je u.

Le s te xture s de  ch aq ue  nive au doive nt e xprim e r 
l'e nvironne m e nt. Si vous de ve z faire  un 
e nvironne m e nt réaliste  vous ave z be soin d'une  
te xture  réaliste . Si vous voule z de  la fantaisie , 
vous ave z be soin de s te xture s fantaisiste . Sinon, 
c'e st une  bonne  idée  de  m élange r réalité e t 
fantaisie ; il e n re ssort un fort contraste .

L'EXTERIEUR

Pre m ie r m onde
Ici, j'ai im aginé un te rrain de  golf possèdant 
une  am biance  de  je u naturel e t fantastiq ue . 
Je  l'ai basé sur la th éorie  de  Pyth agore  sur la 
m usiq ue  de s sph ère s q ui dit q u'une  planète  
pe ut produire  différe nts sons dans un m êm e  
unive rs. La boule  e st e m ployée  dans ce  nive au 
pour produire  de s bruits.

Platon a égale m e nt dit q ue  le s étoile s 
produise nt un son h arm oniq ue  ce  q ui e st vrai 
dans un e nvironne m e nt de  je u. 
L'e nvironne m e nt e st une  grande  boule  e t vous 
de ve z pousse r ce tte  boule  au trave rs du 

m onde , le s collisions de  la boule  sur le s obje ts 
produisant différe nts sons.

Vous passe z au m onde  suivant après q ue  vous 
aye z sm ash é la boule  dans un trou de  golf.

Ce  m onde  e st basé sur l'atm osph ère  d'une  m aison 
coloniale  colom bie nne . Ce tte  m aison a trois 
étage s : le  pre m ie r a de s porte s, q uand vous le s 
touch e z, de s sons constants sont produits ainsi 
vous pouve z com pose r une  m usiq ue  e n utilisant 
différe nts ordre s.
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Sur le  se cond étage , de s im age s crée nt 
l'e nvironne m e nt; vous de ve z trouve r le s im age s 
e n utilisant le s indications de s différe nts 
paragraph e s q ui sont tout autour de  la zone .

Le  troisièm e  étage  s'avère  être  un suicide  basé 
dans la foi, vous de ve z décide r de  de sce ndre  à la 
m aison. Je  l'ai basé sur le  film , Indiana Jone s 
(19 89 ).

SECRET DU SAINT-GRAAL : 3èm e  m onde
Sur ce  nive au, vous de ve z trouve r la véritable  
coupe  du Saint-Graal e t écoute r 
l'e nvironne m e nt. Le  Saint-Graal e st fait e n 
bois car Jésus était un m e nuisie r. J'ai aim é 
l'idée  e xtraite  du film  car il e xprim e  une  
approch e  auth e ntiq ue  du m onde  grâce  à sa 
relation ave c le s sons e t le s obje ts. C'e st pour 
cela q ue  l'inte rface  de vie nt si im portante ; 
l'inte raction ave c le  pe tit tapis de m ande  une  
force  ph ysiq ue .

CONCLUSIONS &  TRAVAIL FUTUR
Il e st possible  de  crée r un proje t artistiq ue  
ave c un e nvironne m e nt 3D, e n utilisant le  
logiciel libre . J'ai travaillé ave c le s conce pts 
de s sons e t de s e nvironne m e nts im aginaire s. Il 
e st im portant de  faire  de s plans précis de  ce  
q ue  vous voule z faire . Mais ce  q ui e st 
im portant q uand vous faite s un proje t, e st de  
génére r de s idée s durant le  proce ssus de  

conce ption.

De  ce tte  m anière , vous pouve z e nrich ir votre  
proce ssus de  façon créative  ave c vos propre  truc.
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