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La série de Blender commence...
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C'est un peu bizarre de com-:
mencer un article avec un lien:
Youtube, mais je crois que, si vous:
aimez ce que vous voyez la-bas, vous:

allez adorer cette série de tutoriels.

N'hésitez pas a suivre le lien ci-:
dessous et a revenir ici dans 15 mi-:
nutes environ, multiplié par le nombre :

de fois que vous vous serez régalé :

http://www.youtube.com/watch?v=e :

RsGyueVLvQ

voyage ».

Parlons donc de Blender (www.blen-:
der.org), le programme derriére Sin-:
tel et de nombreux films similaires.:
(En fait, Blender est derriére un tas de':
choses en 3D.) Blender est disponible:
pour Linux, Windows, Mac OS X et:
FreeBSD (pour les systémes 32-bit et

64-bit).

Lorsque j'ai écrit cet article, la ver—é
sion la plus récente était la 2.64, mais: §
nous allons travailler avec la version:

2.62, que vous pouvez trouver dans

Ecrit par Nicholas Kopakakis

les dépots Ubuntu. Si vous ne l'avezé
pas encore installée, allezy et ins-:

tallez-la a partir du dépét.

rique.

("3 Blender-Partie 1

affichant la version de Blender dans le

coin supérieur droit et quelques liens.:
. Ignorez-les pour l'instant et appuyez:

_ B - sur n'importe quel bouton de la sou-:
Dans ces tutoriels, nous utiliserons:

© une souris 3 3 boutons et un clavier:
avec pavé numérique. Blender sup-:
pose que vous avez cela. Mais si ce:
n'est pas le cas, vous pouvez modifier:
: ces parameétres dans Fichier > Préfé-:
rences. Sélectionnez 'onglet de saisie
© et, a gauche, cochez Emuler une souris
© 3-Boutons et Emuler un pavé numé-:

Sintel (www.sintel.org) n'est pas la:
raison pour laquelle j'utilise Blender,:
mais je crois que si je ne ('avais pas fait :
avant d'avoir vu la vidéo, apres celle-:
ci, j'aurais sirement « commencé mon:

ris en dehors de cette zone.

Si vous ne connaissez pas encore:
les logiciels d'animation 3D, ne vous:

inquiétez pas. Prenez un peu de temps
pour vous y habituer : la pratique, 'ex-

périmentation et encore la pratique;
sont les trois seules facons d'exceller:

dans Blender. Si vous étes familier

: avec d'autres programmes similaires:

) i (Maya, 3DS Max, etc.), vous trouverez:
Vous trouverez un écran d'accueil :
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quelques différences, mais la philo-
sophie principale est la méme.

Nous voici donc dans Blender et

. nous voyons l'éditeur de vue 3D, des

boutons a gauche, des boutons et des
chiffres a droite et une barre du temps
en bas. Travailler dans Blender signi-
fie essentiellement « travailler dans
['éditeur de vue 3D ».

Le travail dans Blender c'est la mo-
délisation, ['animation, ['éclairage, la com-
position, les textures (ou nous allons
utiliser tous les éditeurs), mais ['éditeur

. de vue 3D (ou fenétre de vue 3D) est
: toujours l'endroit ol tout est révélé.

L'éditeur de vue 3D est la grande

. fenétre au centre de l'écran. Vous pou-
: vez y voir un cube, un appareil photo
: etune source de lumiére.

Appuyez sur F12.

Que se passe-t-il ? Eh bien, vous

% . venez de rendre votre premiére scéne
: dans Blender!

ASTUCE : Vous pouvez inspecter

l'image précédemment rendue a tout
: moment en appuyant sur F11. En
: appuyant a nouveau sur F11 vous

reviendrez a l'éditeur de vue 3D.

sommaire ™
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Déplacez la souris sur l'image et
appuyez sur Echap ou F11 pour

quitter la fenétre de l'image rendueg

et revenir a l'éditeur de vue 3D.

Tout ce dont vous avez besoin pour :
avoir une scéne est un périphérique de :
capture (la caméra), un théme a cap-:

turer (le cube), et un peu de lumiére.

Maintenant, concentrons-nous sur :
la barre en bas de la vue 3D (ci-:

dessous) appelée En-téte.

du sélecteur de type d'éditeur.

Cliquez avec le BGS (bouton gau-é

che de la souris) sur la petite case 3D :
fenétres sur votre écran. (Ily en a cing

. entout.)

Dans la liste, sélectionnez console :

Python (la premiére sélection en haut). : :
. téte différent avec différentes options:

. et, chaque Ffois que vous changezg
. d'éditeur, l'en-téte change aussi.

pour modifier le type d'éditeur.

Hé ! Ou est ma boite ?

Ne vous inquiétez pas, votre cube:
est exactement l@ ou vous lavez:
laissé. Dans le méme menu sélec-:
tionnez la vue 3D. Voila ! Votre boite :
est la. Vous voyez ?

Remarquez la boite ml
nuscule (voir a gauche) sur le;
coté le plus a gauche. Il s'agit :

Dans Blender, vous pouvez mo-:
difier n'importe quelle fenétre en:
. n'importe quel type d'éditeur. Ce sera’:
. trés utile dans l'avenir, quand nous:

voudrons étre plus productif. Allez—y,g
localisez les quatre autres en-tétes de:

Notez que chaque fenétre a un en-:

Maintenant, changez tous les édi-:
teurs en « info » (I'en-téte en haut de:
votre écran est déja « info » et vous:

© n'avez donc pas besoin de le changer).

To bject Mode

A tout moment, cliquez sur Fichieré
> Nouveau dans l'en-téte info pour:

echarger votre configuration par dé-: : e
recharger votre contiguration par - Allons voir les sélections !

faut.

Bon. Commengons un nouveau pro—i chier > Nouveau.

jet ; cliquez sur Fichier > Nouveau:
. dans 'en-téte info. :

Tout est a nouveau a sa place.

un zoom avant et arriére.

Alt+Maj+molette fait pivoter la

~vue de haut en bas.

Alt+Ctrl+molette fait pivoter la

vue de gauche et de droite.

Vous pouvez aussi déplacer la vue.

Maj+BMS vous permet de déplacer la
. vue : Maj+molette de haut en bas et
. Ctrl+molette de gauche a droite.

Vous pouvez zoomer et dézoomer

. sans l'aide de la molette de la souris.
. Utilisez Ctrl+BMS et déplacez la sou-
. ris vers le haut (zoom avant) ou vers

le bas (zoom arriére).

Assez de rotation et de recadrage.

Démarrez un nouveau projet : Fi-

Par défaut, lorsque vous démarrez

un nouveau projet, le cube est sélec-
. tionné (indiqué par les bords du cube

, ) . . ensurbrillance orange).
Déplacez la souris dans la fenétre:

. de l'éditeur vue 3D, puis appuyez sur:
. le BMS (bouton du milieu) tout en:
déplacant la souris. Vous faites pivo-:
ter la vue. Bougez la molette de la:
souris de haut en bas, vous effectuez:

Maintenant, appuyez sur la touche
A. Vous désélectionnez le cube (rien
dans la scéne n'est en surbrillance).

Une pression sur A 3 nouveau per-

. met de sélectionner tous les objets a
['écran. Le cube, la caméra et la [u-

sommaire ™
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miére. Appuyez sur A a nouveau pour
tout désélectionner.

en surbrillance.

Cliquez avec le BDS sur la lumiére. :
Vous avez sélectionné la lumiere,:
mais vous avez aussi désélectionné le:

cube.

Appuyez sur A pour désélection-é Outil de sélection Boite

ner la lumiére.

Maj Sélection

Cliquez avec le BDS sur la lumiére, :
puis appuyez sur Maj+BDS sur le cube.:
Vous avez sélectionné la lumiére ET le:
cube (remarquez les bords plus rou-:

geatres sur la lumiére).

caméra a la sélection.

Maj+BDS sur le cube.

cube. Maintenant vous avez dans votre

: bas et vers

sélection la lumiére et la caméra.
Appuyez sur A pour tout désélec-

. tionner.

Maintenant, cliquez avec le BDS:
(bouton droit de la souris) sur le cube.:
Vous sélectionnez le cube et il est mis:

: En supposant que vous avez:
. chargé un nouveau projet ou que:
. vous avez une vue similaire, déplacez:
la souris au-dessus et a droite de la:
lumiere et appuyez sur la touche B.:
Une croix apparait. Maintenez alors le:
. BGS et faites glisser la souris vers le:
la gauche afin de:

. i , ) . sélectionner les 3 objets a l'aide d'une:
Maintenant Maj+BDS sur 'appareil : '

photo (notez la lumiére rougeétre). Il
s'agit d'une sélection cumulative, ce:
qui signifie que vous avez ajouté la:

boite.

Super ! Tout est sélectionné d'une:
. facon différente et plus rapide que la:
. sélection avec Maj+BDS. Appuyez sur:
. A pour tout désélectionner. :

Les bords rougeatres deviennenté Outil de sélection Circulaire :

orange. Maj+BDS a nouveau sur le:

cube et vous avez désélectionné le’ Appuyez sur C et un cercle appa-:

rait.

La sélection circulaire fonctionne
de facon cumulative comme la sélection

: avec Mgaj ; ainsi, cliquer avec le BGS:
© sur le cube va ajouter le cube 3 la sé-:

Maintenant, en utilisant le BMS,: ;
faites pivoter la vue afin de voir les 3:
. objets, et désélectionnez-les tous avec:
. latouche A. (Vous pouvez aussi charger
une nouvelle scéne en cliquant sur:
Fichier > Nouveau ou Ctrl+N, puis, sur:
le nouveau projet, appuyez sur A pour:
. désélectionner le cube.) :

lection.

lection plus précise ou plus générale.

un objet de la sélection.

mode de sélection.

Outil de sélection Lasso

qu'avec la sélection Boite.

Vous pouvez ajouter des objets a:
la sélection avec Ctrl+BGS, et vous pou-:
. vez retirer des objets de la sélection:
. en ajoutant la touche Maj a la combinai-:
son : Ctrl+Maj+BGS. Appuyez et main-
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tenez enfoncé Ctrl+Maj+BGS et retirez
des objets de la sélection.

Allez dans Fichier > Nouveau ou

. appuyez sur Ctrl + N. Démarrez un
' nouveau projet.

En déplacant la molette de la souris
de haut en bas, vous pouvez ajuster le'
rayon du cercle pour rendre la sé-:
. recadrez l'écran, zoomez en avant,
. zoomez en arriére, faites des sélec-
: Rappelez-vous, 3 chaque fois que':
: vous appuyez sur BGS vous ajoutez:
. |'objet a la sélection en cours. :

La pratique, 'expérimentation et
la PRATIQUE ! Faites pivoter la vue,

tions et des désélections multiples.

Le mois prochain, nous allons réel-

lement créer quelque chose.
Appuyez sur BMS pour supprimer

Alleza:

http://www.youtube.com/watch?feat
Appuyez sur Echap pour quitter le:
: Oul8

ure=player embedded&v=R6MIUcm

Profitez de « Tears of Steel »

. (www.tearsofsteel.org) par la Fonda-

Appuyez et maintenez enfoncé: tion Blender.

. Ctrl+BGS et Ffaites glisser votre souris:
. pour placer le cadre autour de l'objet.:
Vous pouvez sélectionner plusieurs:
objets d'une maniére plus précise:

=

Nicholas vit et travaille en Greéce. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Ily a trois mois, il a migré vers Ubuntu a
cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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Comme je l'ai promis le mois der-:
nier, nous allons créer quelque:
chose aujourd'hui. Mais d'abord nous:

. tion_orthographigue), trés utile pour:
- lamodélisation ! 5
Démarrez un nouveau projet dans :

Blender : Fichier > Nouveau ou ouvrez : :
: avons une vue orthographique. Notre:

: cerveau ne peut pas comprendre de':

Appuyez sur le 1 du pavé numé-:
rique pour avoir une vue de face.:
Dans le coin supérieur gauche, vous :
: pective, mais uniquement des dimen-:
. sions réelles de notre modele. La pers-:
Maintenant, appuyez sur le 5 du:
pavé numérique. Cela passe de la vue:
perspective a la vue orthographique.:
Chaque appui sur le 5 bascule l'affi-:
chage de perspective a orthographique

allons détruire un cube'!

simplement Blender.

pouvez vérifier ce que vous voyez.

et vice-versa.

Astuce : la vue en perspective est la
facon dont nos yeux voient le monde.
Les objets qui sont plus proches sem-
blent plus grands que les objets qui
sont plus loin.

La vue orthographique, quant &'
elle, correspond 3 regarder un objet:
depuis une distance infinie. Tous les:
objets semblent étre & la méme dis-:

tance de l'ceil. La projection orthogra-

phique est un moyen de représenteré
un objet tridimensionnel en deux dimen-:
sions (http://frwikipedia.org/wiki/Projec-:

("} Blender - Partie 2

que vous pouvez modéliser mieux et:
plus vite en vue perspective. C'est vous :
qui voyez.

Il y a quelques mois, Mark a com-:

: mencé a vous montrer 'excellent pro-:

Sur l'image en bas a gauche, nous:

quel coté est l'avant. Mais c'est idéal:
pour créer des modeéles, car nous:
n'avons pas a nous occuper de la pers-:

pective sera plus réaliste si nous créons :
des modéles enignorant la perspective! :

gramme Inkscape (nous verrons plus:
tard comment nous pouvons utiliser:
Inkscape avec Blender), en créant un':
bonhomme de neige. Puisque j'ai vrai-:
ment aimé son exemple, nous allons:
créer un bonhomme de neige aussi.:
Mais d'abord, détruisons le cube!

Sélectionnez le cube avec le BDSE
(bouton droit de la souris) et appuyez:

: sur la touche X ou la touche Suppri-:

Dans l'image en bas a droite, on voit le':
cube en perspective, et, sachant que:

: c'est un cube, notre cerveau peut com-:
- prendre quel coté est le plus proche.:
Bien sdr, c'est mon opinion. Peut-étre :

mer et confirmez la destruction en:
appuyant sur Entrée.

pour ajouter quelque chose et, dans
le menu, cliquez sur Mesh > Sphere
: UV ou, a partir de l'en-téte, appuyez
: sur Ajouter > Mesh > Sphere UV pour

ajouter un nouvel objet a votre scéne.
Une sphére apparait.

Je suppose que vous étes en vue-
orthographique-de-face (vérifiez le coin
supérieur gauche de votre fenétre de
vue 3D) et que la sphére est sélec-
tionnée. Sinon, appuyez sur le 1 du

. pavé numérique.

Appuyez sur Maj+A pour ajouter
un nouvel objet. Une sphere UV a
nouveau. Vous ne voyez pas de dif-
férence dans votre moniteur. Ne vous

: inquiétez pas. Cliquez avec BGS sur la

. fleche bleue dirigée vers le haut pour

Maintenant, appuyez sur Maj+A§

déplacer la sphére selon l'axe Z. Pla-

. cez-la prés du sommet de la premiéere
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. sphére.

Appuyez sur S pour réduire la sphere

© en déplacant votre souris vers le centre
: du curseur. Déplacez votre sphére 3
: nouveau pour la placer légérement
: «dans » la grande sphére.

Maintenant, appuyez sur Maj+D

pour dupliguer la sphére sélectionnée.

Appuyez sur Z pour bloquer le mou-

sommaire ™
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vement selon ['axe Z, puis maintenez
le BGS enfonce pour la déplacer vers
le haut de la seconde sphére. :

Appuyez sur S et réduisez la taille
de la troisieme sphére. :

Bon, nous avons quelque chose.

Appuyez sur Fichier > Enregistrer :
sous pour sauvegarder votre travail. :
Sélectionnez l'emplacement ol vous:
voulez enregistrer votre Ffichier, don-:
nezlui un nom unique (bonhom-:
me_neige.blend par exemple), et ap-:
puyez sur le bouton Enregistrer en:
tant que fichier Blender dans le coin:
supérieur droit. Super! :

Maintenant, sélectionnez la premiére :
spheére en cliquant dessus avec le BDS. :
Appuyez sur S puis Z pour réduire:
votre sphere seulement selon ['axe Z.

BGS quelque part a droite du corps du':
bonhomme de neige. Appuyez sur:
Maj+A pour ajouter Mesh > Cone. Ap-:
: puyez sur R pour la rotation et 90:

: pour l'angle de rotation.

Faites la méme chose pour les:
deux autres sphéres afin de leur donner :
un aspect plus « réel » (comme montré :
ci-aprés, 2e col.). La gravité tire les:
boules de neige vers le sol.

Appuyez sur N pour ouvrir ou fer-:
mer la fenétre des propriétés a droite :
de votre vue 3D. L3, vous pouvez:
examiner et modifier les propriétés:
de votre objet au moyen de nombres :
(comme montré ci-apreés, 3€ col.).

Sur la vue ortho de face, cliquez le

Astuce : vous pouvez saisir manuel-

lement les valeurs au clavier. Votre

: cone a tourné de 90 degrés dans le
: sens des aiguilles d'une montre. Vous
. pouvez également utiliser des valeurs

négatives pour tourner votre objet

. dans le sens antihoraire.

Appuyez sur le 3 du pavé nume-:
: rique pour passer en vue de droite.;
© Appuyez sur S pour redimensionner:

et Maj+X pour contraindre selon ['axe

X et modifier les valeurs Y et Z en-:
semble. Diminuez la taille du céne:
pour qu'il ressemble davantage a un:
nez en carotte par rapport a la troi-:

sieme sphére créée (la téte du bon-
homme de neige).
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Bon, appuyez sur le 1 du pavé numé-

~ rique pour passer en vue avant, puis
. appuyez sur S et X pour modifier seu-
. lement la valeur X. Maintenant créez
: un nez-carotte plus ou moins long.

Appuyez sur R et -10 pour faire pi-

voter le nez de 10 degrés dans le sens
. antihoraire.

En utilisant les vues de face et de

droite, placez le nez quelque part au
. milieu de la téte du bonhomme de
© neige.

Maintenant, nous allons créer des

. boutons. Appuyez sur Maj+A pour
: ajouter un Mesh > Cylindre. Utilisez
. les mémes outils que ceux que nous
: avons utilisés pour le nez-carotte afin
. de créer un petit bouton en forme de
. piéce. Mettez a l'échelle, faites pivo-
. ter, utilisez votre imagination ! N'ou-
. bliez pas de dupliquer avec Maj+D
. pour étre plus productif.

Lorsque vous étes satisfait de vo-

: tre modele, enregistrez votre travail.

Appuyez sur F12 pour le rendu.

Votre bonhomme de neige semble
un peu bizarre. La neige n'a pas ce
genre de facettes en cristaux bien
dessinés ! Nous devons lisser ca.
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Appuyez donc sur la touche T pour
faire apparaitre la barre d'outils sur la

gauche. Dans la section Ombrage, :
vous avez deux options : adoucir ou:
plat. Avec une sphére sélectionnée :
(ou tout) appuyez sur le bouton adou- :
cir. Votre bonhomme de neige estg

plus joli maintenant !

Vous pouvez voir les différences.
Sur l'image au milieu a droite, lesg
spheres sont a plat avec des formes :
de cristaux et sur celle du milieu a
gauche, nous avons appliqué 'ombrage :
adouci donnant l'aspect plus lisse et§

naturel de la neige.

En utilisant l'outil de sélection de:
boite que nous avons mentionné le:
mois dernier, sélectionnez tous les:
objets qui, réunis, forment « le bon-:
homme de neige ». Les sphéres, les

cylindres et le cone.

En utilisant la fléche bleue, dépla-:
cez le bonhomme vers le haut comme
sur les images ci-dessus, un peu vers:

le bas de 'axe rouge.

Appuyez sur Maj+S. Dans le menu':
qui est apparu, sélectionnez Curseurg
vers centre. Appuyez sur le 7 du pavé:
numérique pour passer en vue de
dessus. Appuyez sur Maj+A pour ajou- :
ter un nouvel objet. Un plan. Appuyez

sur S pour changer l'échelle du plan

puis 10 pour la multiplier par 10.

Et voila le sol.

nom unique.

Regardez le rendu de votre bon-:
. homme de neige avec F12.

Si l'appareil photo ne donne pas leé
rendu du modéle tel que vous l'atten-:

diez, déplacez l'appareil photo.

Chaque mois, je vous proposerai un :

site intéressant a propos de Blender.

: Ce mois-ci, je vous recommande vive-
: ment http://www.Blendernation.com. :
© Un site trés utile avec des nouvelles:
© toutes chaudes sur Blender. :
Enregistrez votre travail sous un':

_ Ce mois-ci j'ai également une vidéo'
: pour vous. Allez sur http://www.you-:
tube.com/watch?v=TLKAORELQ1q, et:
© régalez-vous avec « Elephants Dream », :
© un court-métrage réalisé avec Blender:
en 2006, par le projet « orange opené

movie ».

Le mois prochain, nous ajouterons:
un chapeau, peut-étre une pipe, et:
des mains en forme de brosse. Je vous -
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montrerai aussi le mode édition -
['endroit ou vous allez passer la plu-

. part de votre temps dans Blender !

e
(=)
Nicholas vit et travaille en Grece. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Ily a trois mois, il a migré vers Ubuntu a

cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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res trés souvent durant vos séances :
blender vous appuierez sur la:

pour passer en Mode édition.

Chargez le fichier snowman.blend:
que nous avons créé le mois dernier
et, sur l'en-téte, localisez le bouton:
montrant que vous étes en Mode objet : |aquel vous étes.
(ca s'appelle en-téte mais c'est placé par :

défaut a l'endroit d'un pied de page).

& Object Mode

Sélectionnez avec le BDS (bouton :

d'en haut) de notre bonhomme.

semble de l'en-téte change et mainte-:
nant vous lisez « Mode édition » sur le :
méme bouton. (Vous pouvez aussi:
appuyer sur ce bouton, et, de l3, sélec-:
tionner le mode édition. Pour l'ins-:

quels sont les autres modes).

L'UVSphere change également en
une sphere en fil de fer orange.

*ﬁ Edit Mode

Ecrit par Nicholas Kopakakis

: En mode édition, vous pouvez sélec-:
Appuyez sur la touche TAB. L'en-g tionner dgs sommets, arétes et Facesg
: — de la méme Fagon que nous l'avons:
vu dans la premiére partie de cette:
: série, il y a 2 mois. Utilisez l'outil de:
sélection boite, 'outil lasso, l'outil de:
sélection circulaire, BDS et Maj + BDS:

tant, nous n'avons pas besoin de savoir: POUr sélectionner plusieurs sommets.

tons, vous pouvez choisir ce que vous

- clavier (pas le pavé numérique) ou le:

2 Toujours dans:
H ] = N
| b I# . ! Bl'en-téte, obser- :
§ vez trois petits:

. boutons représentant les sélections: NOUS SOMMES maintenant sur un:

" sommet, aréte et face. Avec ces bou-:

("} Blender-Partie 3

Vous étes en mode édition. Dans selectionnez (sommet, aréte ou face).:

: ce mode, vous pouvez ajuster et mani-:
touche TAB. C'est le raccourci clavierg puler uniquement l'objet sélectionné. :
. Essayez par exemple de sélectionner:
: avec le BDS la lampe ou le nez. Vous:
ne pouvez pas. Vous pouvez sélec-:
tionner uniquement un sommet ou:

un groupe de sommets de l'objet sur: ) :
: vez voir que les boutons que nous:

: venons de mentionner ont disparu et:

| Un sommet est une coordonnée en: due d'autres sont revenus. Concen-:

© trois dimensions.
: Une aréte est une ligne reliant deux:
: sommets.
Une Face est le plan entre trois som-:

droit de la souris) la téte (UVsphere : Metsou plus.

Autrement, appuyez sur le raccourci;
clavier Ctrl + Tab.

Maintenant, revenez au modeg
objet en appuyant sur la touche TAB.

Toujours sur l'en-téte, vous pou-:

© trons-nous un instant sur les boutons:
. ci-dessous.

: Ceux-ci sont appelés Boutons Cal—§
: ques. Le point jaune dans le bouton:

en haut & gauche indique que nous:
avons des objets sélectionnés dans ce:
calque, ou récemment sélectionnés,
et la couleur gris sombre indique que:
nous sommes actuellement dans ce:
calque.

Appuyez sur le numéro 2 de votreé

deuxiéme bouton depuis le coin:
supérieur gauche. Tout disparait, car:

calque différent. Appuyez sur Maj + S:
pour le menu Aimanter et sélection-
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nez Curseur vers Centre. Appuyez sur
Maj + A pour ajouter un nouvel objet.
: Dans le groupe Mesh sélectionnez
: Cylindre. Remarquez maintenant les
Boutons Calques.

Cela nous montre que nous avons
des objets dans deux calques et que
c'est le deuxiéeme qui est actif avec quel-
que chose de sélectionné. Appuyez

: sur S pour changer ['échelle et 0,3 et
. diminuer cette échelle de 30
: Appuyez sur G pour Déplacer, Z pour
. verrouiller & l'axe Z et 0,3 pour dé-

%.

placer votre cylindre vers le haut de
30 % d'une unité blender.

Si ce n'est pas déja sélectionné,
appuyez sur Num-5 pour passer en
vue orthographique (expliqué dans le
numéro 69) et Num-7 pour la vue de

: dessus.

Appuyez sur la touche TAB pour
passer en mode édition. Appuyez sur

: Maj + S puis Curseur vers Centre pour

déplacer a nouveau votre curseur au

. centre de votre grille, pour le cas ou

vous avez déplacé le curseur. Ap-

° puyez sur Maj + A pour ajouter un cer-

cle depuis le groupe Mesh. Apreés cela,
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appuyez sur F6 et, dans la fenétre qui
s'affiche, modifiez le type de rem-

plissage de Rien a Ngon. Aprés cela, :
appuyez sur S pour l'échelle et 0,5:

afin de réduire votre cercle de 50 %.

Appuyez sur la touche TAB pour:
revenir au mode objet. En mode:
édition, les objets que vous ajoutez:
(dans cet exemple, le cercle) font:
tous partie d'un seul objet et Blender:
les manipule comme un objet unique. :

. sélectionner le calque numéro 11.

Nous avons le chapeau. Créons:
maintenant les mains de notre bon-:
homme. Appuyez sur le 3 de votre:
clavier (PAS le pavé numérique) pour:

travailler dans le calque 3.

Maj + S de nouveau pour déplacer :
le curseur au centre. Maj + A pour:
ajouter un nouveau cylindre depuis:
Mesh. Appuyez sur S pour mettre a:
l'échelle, Shift + Z pour conserver les:
dimensions de l'axe Z et modifier les:
2 autres axes X et Y. Saisissez 0,02 :
pour une mise 3 l'échelle de 2 %.:
Aprés cela, appuyez a nouveau sur S, :

Z pour modifier uniquement les di-
mensions de l'axe Z et 0,5 pour le

rendre moitié moins long. Passons en:
mode édition & nouveau. Avec le:
. ¢ylindre sélectionné,
: TAB. Ajoutez un nouveau cylindre,:
réduisez-le, tournez-le et déplacez-le:

afin de créer un bras en branche.

clavier (pas le pavé numérique) pour

Avec le calque 11 actif, ajoutez un:
nouveau cylindre (maintenant vous:
devez savoir comment ajouter un:
. tionner tous les sommets. Mainte-:
. nant, utilisez la sélection boite (tou-:
. Appuyez sur TAB pour passer en: :
. mode édition. Appuyez sur Z pour:
. afficher votre cylindre en fil de Ffer.:
. C'est une vue trés utile de votre objet:
. et moi, je lutilise beaucoup pour:
. basculer l'affichage de solide a fil de:
" fer. Appuyez sur A pour sélectionner:

nouveau Mesh).

tous les sommets (s'ils ne sont pas

appuyez sur:

© une pipe.
Lorsque vous avez terminé votre:
branche, appuyez sur Alt + 1 sur votre:

. petit bouton & droite du bouton de:
ASTUCE : en appuyant sur 1, 2, 3...:
jusqu'a 0 sur votre clavier : vous sélec-:
tionnez votre calque actif de 13 10. IL:
. s'agit de la rangée supérieure de vos:
. Boutons Calques mentionnés précé-:
demment. En appuyant sur Alt + 1, Alt:
+2... Alt + 0, vous sélectionnez la ran-:
gée inférieure de calques, de 113 20. :

déja sélectionnés). (En mode objet, en
appuyant sur la touche A on sélec-
tionne tous les objets, mais, en mode:
édition, cette touche permet de:
sélectionner ou désélectionner tous:
les sommets.) :

che B) pour sélectionner seulement
les sommets supérieurs.

Agrandissez un peu en appuyant sur
la touche S et en écartant votre souris

. du centre de votre sélection. Appuyez

. sur A pour désélectionner tous les

Maintenant, il est temps de créeré

En supposant que vous
étes en vue orthogra-:
phique de face et que le:

sélection de mode indique le symbole:

du fil de Ffer... sélectionnez tous les:

sommets. :
Réduisez votre cylindre a 8 %.

sommets et sélectionnez seulement

. les sommets inférieurs (touche B).

Réduisez un peu en appuyant sur
la touche S et en déplacant votre
souris vers le centre de votre sélec-
tion. Apres cela, ajoutez un nouveau
cylindre, réduisez-le et créez le reste
de votre pipe.

C'est un bon moment aussi pour

. remplacer le nez que nous avons Ffait
. le mois dernier (@ l'aide d'un cone)

: avec un nouveau nez basé sur un

Appuyez sur A pour désélec—é
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cylindre — parce que nous ne voulons
pas vraiment un bout si pointu pour
notre nez-carotte.

Maintenant, nous avons presque

. tout ce qu'il nous faut.

Faites la méme chose que nous

: avons fait avec le cylindre un peu plus
: kot pour créer un autre bras en

branche. Placez-le dans un nouveau

sommaire ™
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calque ou dans le calque ou vous avez
l'autre branche. Vous pouvez égale-

ment dupliquer votre bras en branche :
en le sélectionnant et en appuyant:

sur Maj + D.

Maintenant que vous avez tous les :
éléments dans vos calques, vous:
pouvez soit déplacer tous les objets:
dans le calque de départ (Calque 1),:
soit appuyer sur Maj et les boutons:
calques qui contiennent des objets -:
pour combiner la vue de tous les:

calques qui sont sélectionnés.

ASTUCE : pour déplacer un objet sur:
un autre calque, sélectionnez l'objet :
et appuyez sur la touche M. Dans la:
fenétre Déplacer vers le calque, sélec-:
tionnez l'emplacement ou vous voulez :

déplacer votre objet.

Le mois prochain, nous ajouterons :
un peu de couleur dans nos vies, en:

utilisant les textures !

Pour ce mois, je vais vous suggérer :

http://www.blenderartists.org - un
forum ou vous pouvez trouver les

dernieres nouvelles, offres d'emploi,:
illustrations, et plein d'autres choses:

relatives a Blender.

Aussi pour ce mois-ci, j'ai une vidéo
pour vous. Aller voir http://www.you-

tube.com/watch?v=USyoT Ha bA, et

retournez en 1963 pour découvrir l'an-
cétre de l'infographie, la tablette gra-

phique d'lvan Sutherland (ma tablette

Wacom pleure presque)

i
=
Nicholas vit et travaille en Grece. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Il'y a trois mois, il a migré vers Ubuntu a

cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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Ecrit par Nicholas Kopakakis

@ Blender - Partie 4

4

extures et matériaux sont tres

|mportants Sans eux, par exem- §
ple, nous n'avons créé jusqu'ici qu'un :
bonhomme de neige gris, avec un nez :

d'ajouter du réalisme a |'apparence
couleurs simples, etc.

Vous devez disposer d'un matériau
pour appliquer une texture dessus (par

vos objets afin de voir leurs surfaces).

Donc, ce mois-ci, nous allons intro- :
duire les matériaux — les textures :
seront pour le mois prochain, car il est :
impossible de parler des deux dans :

un article.

Mais, avant toute chose, nous allons
mettre a jour Blender. Une nouvelle :
version (la 2.66a) est disponible sur

http://www.blender.org/download/q

et-blender/ avec un tas de nouvelles
Fonctionnalités et plus de 250 correc- :

tions de bogues.

Chargeons le fichier du bonhom-

me de neige que nous avons créé le

- mois dernier. Il doit ressembler a ceci
en mode objet (voir ci-dessous).

Remarquez les petites icones a :

gris, des mains grises et un chapeau droite de votre fenétre de vue 3D. La

gris. Pas tellement réaliste. Aussi, les :

matériaux et textures sont un moyen : surbrillance) est l'onglet Matériau.

de nos modeles avec des images, des :

quatriéme icone depuis la droite (en

. Sélectionnez le chapeau et ap-:
:puyez sur le bouton Nouveau

défaut Blender ajoute un matériau a : :
: Nommez votre matériau « Chapeau ». :

EVotre onglet matériau doit ressem-§
: bler a celuiillustré a droite. :

Comme vous pouvez le voir, ily a :
beaucoup de choses que nous pou- :
- vons régler, mais je vais vous présen- :
: ter les bases pour créer une sorte :
d'environnement réaliste (peut-étre, :
: a4 un stade ultérieur de cette série :
- d'articles, nous pourrons nous concen- :
trer sur les matériaux et textures en :
:  expliquant tout en détail, mais, pour :
l'instant, n'hésitez pas & expérimen- :
: ter). :
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Blender nous donne une fenétre
de prévisualisation ou nous pouvons

vérifier la couleur de notre matériau. :
En outre, sur la droite, nous pouvons :
changer l'objet de base dont nous:
voulons un apercu (cela n'affecte pas:

du tout notre objet, mais nous aide a

comprendre comment la couleur res-:

sort — par exemple sur des sphéres ou
des boites).

Sous « Diffuse », il y a une bande
blanche. Appuyez dessus avec le BGS

(bouton gauche de la souris) pour chan-:
ger la couleur. Choisissez une couleur :
a partir de la roue des couleurs, ou:
entrez manuellement les valeurs de:
rouge, vert et bleu en dessous de la:
roue, ou vous pouvez utiliser le sélec-:
teur de couleurs - bien connu dans:

d'autres applications graphiques.

Vous pouvez utiliser le bouton HSV :
pour choisir votre couleur par Teinte :
(Hue, d'ou le H), Saturation et Valeur, :
ou vous pouvez utiliser les nombres :
hexadécimaux qui sont couramment:
utilisés sur les pages Web pour spé-:
cifier les couleurs. Personnellement, :
j'utilise uniguement les valeurs RVB.:
Les valeurs peuvent varier de 0 4 1,:
indiguant le pourcentage de la cou-:

leur (0,2 = 20% par exemple).

Sur la droite de la roue il y a un
ascenseur pour choisir l'intensité de
la couleur. Si vous le faites glisser tout

en bas, nous avons un noir absolu.
Notez également que les valeurs de

rouge, vert et bleu sont toutes pas-:

séesa 0.

Sous « Spéculaire », il y a une autre'
bande blanche. L3, nous choisissons la:
- couleur de la réflexion sur les objets:
brillants. Par exemple choisissez pour:
Diffuse : rouge = 0,015, vert = 0, bleu:
: = 0,24 et pour Spéculaire : rouge =:
0,915, vert = 1, bleu = 0. Egalement
dans la fenétre de prévisualisation, :

modifiez ['objet de base en singe.

Caressemble a 'image ci-dessous ? :

Lambert

Hardness:

50

NOTE : Le singe de Blender est en
fait un chimpanzé, appelé Suzanne.g
Ce mode 3D, créé par Willem-Paul van':

Overbruggen, a été présenté a la com-

munauté Blender comme un modeéle
de test pour les matériaux, les tex-

tures, les lumiéres, etc. Le prix Suzanne :
. (quelque chose comme les Oscars) est::
© organisé chaque année pour les:
http://en.wikipe-

artistes Blender.
dia.org/wiki/Suzanne Award

Maintenant, revenons a notre bon-:
. homme de neige. Rechargez le fichier:
snowman.blend, sélectionnez le plan':
que nous utilisons comme sol et BGS:
- sur l'onglet matériau. :

: Appuyez sur Nouveau pour créer:
© un nouveau matériau et renommez-le :
. de « Matériau » a « Sol ». :

. Sous Diffuse, utilisez BGS sur la:
. bande blanche et indiquez les valeurs:
: de 0,5 pour le rouge et le bleu et 0,8
. pour le vert. Dans la fenétre de vue:
© 3D, vous pouvez voir que le sol se:
. change en une surface d'aspect vert.

mettreR=1,VetB=0):
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Maintenant, avec votre BDS, sélec-
tionnez un autre bouton du bonhom-
me de neige. Sous 'onglet Matériau,
vous pouvez voir le bouton Nouveau
que nous avons utilisé plus tét pour
créer un nouveau matériau. A sa gau-

. che, se trouve une icone semblable a
. celle des « Matériaux » dans Blender.

. Sélectionnez un bouton du bon-:

. homme de neige et appuyez sur le
: bouton Nouveau de l'onglet Matériau. :
. Nommez-le « Bouton » et colorez-le:
. en rouge sous Diffuse (maintenant:
vous devez savoir le faire, mais dans:
le cas ou vous ne savez pas, il suffit de

Cliquez dessus et sélec-
tionnez Bouton dans la liste :

L Ground
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Les matériaux que nous créons
sont stockés pour une utilisation ulté-

rieure dans le fichier Blender et deg
nombreux objets différents peuvent :

partager le méme matériau.

En gardant cela a l'esprit, créez des :
matériaux pour les mains, le cha-:
peay, le nez et la pipe. Attribuez éga- :
lement le matériau Bouton aux autres :
boutons, ou créez un nouveau maté- :
riau pour chagque bouton sivous voulez.

Pour le chapeay, j'ai créé un ma-:
tériau avec un comportement de halo :
— juste pour faire un saint bonhomme :
de neige avec deux auréoles !!! Trés :

saint!

Vous pouvez expérimenter avec les :
deux autres types de comportement :

des matériaux : fil de fer et volume.

. Pour ce mois-ci, je vous recom-:
. mande de télécharger et de jouer a un :
. jeu créé dans Blender avec le moteur :
. de jeu de Blender. Yo Frankie !:
. http://www.yofrankie.org/ :

Vous pouvez aussi

artiste  Blender

=

Nicholas vit et travaille en Grece. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Il'y a trois mois, il a migré vers Ubuntu a
cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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: consulter :
. http://www.blenderguru.com, un site :
. dédié 3 Blender, avec beaucoup de':
. tutoriels pour débutants et utilisateurs :
: avancés, créé et animé par Andrew :
: Price, un

trés :
. talentueux. Amusez-vous bien.

MOTS CODES

Chaque numéro dans la grille des mots de code est un « code » pour
une lettre de l'alphabet. Tous les jeux — sauf les jeux de mots codés

difficiles — commencent avec quelques lettres pour débuter.

1 2 |2 [ |= [ |¥ [B8 |9 10 (11 |12 (13
I J
14 |15 |16 |17 |18 |19 |20 |21 |22 |23 [24 [25 [26

ABCDEFGHIJKELMNOPQRSTUVWRY Z

Les solutions sont sur l'avant-derniére page.

Jeux aimablement fournis par The Puzzle Club, qui en

posséde les droits d'auteur - www.thepuzzleclub.com
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Ecrit par Nicholas Kopakakis

@ Blender - Partie 5

Avoir un modeéle minable n'est pas :
quelque chose que vous voulez:
pour vos modeles, bien sdr, mais,:
comme un bon ami (et artiste 3D expe-:
rimenté) m'a dit : « Vous pouvez enre- :
gistrer un modele minable avec une:

bonne texture. »

Ce mois-ci, je vais essayer d'expli-
quer les rudiments de l'usage des

important pour la modélisation 3D.

Le low poly est un maillage en%
infographie 3D qui a un relativement :

telles que les jeux.

Les modéles high poly sont géné-§
ralement utilisés pour les films d'ani-:
mation ou des images hautement:
détaillées, dans des conditions, en ge-
néral, ou nous n'avons pas de restric-:
tions de performance en temps réel.:

(http://en.wikipedia.org/wiki/Low poly)

Je vais vous donner un exemple:
pour rendre plus clair ce que sont les:

textures et ce qu'elles peuvent faire.

Dans l'image ci-dessous, vous voyez :
une sphére avec un plan, ['éclairage:
: étant réalisé avec 3 sources de lu-:
© miére. :

textures (la vérité est que je ne con-:
nais que ces bases). Il existe beau-:
coup de livres sur le sujet, puisque:
l'usage des textures est un sujet tres:

e

Ensuite, vous voyez les mémes:

’ - objets, mais cette fois-ci avec des
petit nombre de polygones. Nous uti-:

lisons generalement des modéles low: . créer la surface de la terre.
poly pour des raisons de performance,

dans les applications en temps réel :

. textures et le mappage d'image pour

: Ensuite, nous avons les mémes:
" objets avec une application de tex-:

tures différentes.

Enfin, nous avons une feuille d' alu-g
minium en boule, jetée sur une plage

(tres triste).

: Pour la derniére image, j'ai utilisé:
: une image pour le sable, et, pour la:
: feuille, la texture nuage avec un peu:
: de « normal map displacement »:
© (déplacement normal du mappage).

© Mais ¢a suffit pour les exemples.é
- Chargeons notre fichier snowman.blend. :

Sélectionnez les trois sphéeres (leé
. corps) de notre bonhomme de neige:
et appuyez sur Ctrl + J pour joindre
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les trois objets en un seul. Nommez-le
- «corps » dans 'onglet objet.

Maintenant, allez dans ['onglet ma-

© tériau, puis appuyez sur le bouton
: New (Nouveau) pour créer un matériau
. pour le corps de notre bonhomme.

Nommez le matériau avec un nom
unique, par exemple, « maté-
riau_corps ».
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Ensuite, appuyez sur l'onglet a
coté de l'onglet matériau appelé Tex-
tures.

voulez.

Trouvez une photo de neige pour:
l'utiliser comme une texture. Il existe :
un site trés intéressant que j'utilise :
beaucoup a http://www.cgtextures.com.
Vous pouvez vous inscrire et avoir:
accés a des milliers d'images que vous :
pouvez utiliser comme texture (avec:
l'inscription gratuite, vous pouvez télé- :
charger jusqu'a 15 Mo de photos par:
mois. Téléchargez les images a faible :
résolution et vous n'aurez aucun pro-:
bléme). Pour notre bonhomme de neige, :
j'ai téléchargé limage Snow0041_5 Sjpg. :

Par le bouton « Type », sélectionnez
image ou vidéo. Puis appuyez sur « Open » :

El Image or Movie

(ouvrir) dans la section « Image » et:
accédez a votre systeme de fichiers:

pour sélectionner une image.

1]
&
L]

Dans la section Mappage, sélec-
tionnez Sphére pour la projection et

. laissez les coordonnées comme elles:
© sont (générées par défaut). :

Appuyez sur New (Nouveau) pour :
créer une nouvelle texture. Nommez-
la texture_corps ou tout ce que vous§

Generated

Sphere

Dans la section Influence, dans la§ :

partie Ombrage, cochez Emission et:
mettez la valeur -0,800 pour éclairer:
votre image un peu et, dans la partie:
Géomeétrie, cochez normale et entrez:
4 pour la valeur pour donner un:
sentiment de surface dure. Laissez le:
reste paramétré par défaut ou modi-:
fiez-le pour voir ce que vous obtenez:
(rappelez-vous qu'expérimenter est:
l'une des trois choses que vous devez:
faire pour maitriser Blender, les deux:
autres sont vous entrainer!). :

Maintenant, pour le sol, voici ceé
que j'ai fait (bien entendu, vous pou-:

* vez utiliser une image a la place). J'ai’

créé une texture de type nuage, en
ajustant certains parametres.

1 &

bouche, etc.).

N'hésitez pas a m'envoyer vos:
créations du projet de bonhomme de:
neige a blendersd@gmail.com et je:
vous montrerai les meilleures ici dans:

le magazine Full Circle .

:  Le mois prochain, je vais vous pré-§
: senter les Cycles du moteur de rendu, :
© un moteur de rendu trés puissant qui:
: est inclus dans la distribution Blender
: depuis la version 2.64. Nous allons:
© aussi commencer un nouveau projet. :
. Envoyez-moi vos idées. :

:  Pour ce mois-ci, j'ai un jeu appelé:
. Dead Cyborg créé par Endre Barath:
(http://www.deadcyborg.com). Encore :
un jeu créé avec le moteur de jeu de:

Blender. Amusez-vous !
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Avec ces paramétres (a droite), ter-:
miner le bonhomme de neige en:
créant et en appliquant des textures:
pour le reste des objets (mains, nez,:

Nicholas vit et travaille en Grece. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Ily a trois mois, il a migré vers Ubuntu a
cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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Ecrit par Nicholas Kopakakis

Par défaut, Blender dispose de son :
propre moteur de rendu appelé :
Blender Render, mais mon préféré est :
celui qui est appelé « Cycles ». Il est inclus :
comme une extension compatible depuis :
la version 2.64 (nous sommes maintenant a :
2.67), et je trouve cela fantastique parce :
que, parmi d'autres choses, vous pouvez :

réellement voir le résultat du rendu de
vos modeéles en temps réel !

votre fenétre Blender le bouton dérou-
lant qui dit « Blender Render ».

Blender Render ¥

Appuyez sur ce bouton pour ouvrir

le menu et sélectionnez « Cycles Render ».

Blender Render :

Blender Game

Maintenant, nous allons organiser : &
nos fenétres pour profiter de linterac- : [&=

tivité du rendu des cycles.

- devez avoir
 l'image ci-dessous.

Mais nous allons commencer par le :
commencement. Repérez en haut de :

de la souris] et faites
glisser la souris vers la
gauche pour créer une
nouvelle vue 3D.

Puis faire de méme avec la fenétre :
de gauche que vous avez, mais, cette :
Fois-ci, faites glisser la souris vers le bas :
: pour créer une troisiéme fenétre. Vous :
quelque chose comme :

Déplacez la souris sur la fenétre en :
- haut a gauche, puis appuyez sur Num-0 :
: pour avoir la vue caméra. :

Dans la fenétre en bas a gauche, ap-

fenétre de vue 3D (fenétre principale),
appuyez sur le BGS [Ndt : bouton gauche
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puyez sur la petite
: sphére blanche a

. coté du bouton |
: : Mode Objet (Ob- |

: ject Mode) pour af-
ficher le menu Om-

port Shading).

A partir de ce

:  Bon, ce qui se passe réellement, :
: c'est que, dans cette fenétre, le moteur

brage de wue (View- [

Rendu (Rendered).

'Blender Partie 6a

Rendered

Material

* Texture

¥ Solid

v WVireframe
Bounding Box

% &l

)
L

menu, sélectionnez

: de rendu de Cycles crée « a la volée »
- une image photoréaliste de votre mo-
: déle. Vous pouvez naviguer dans cette
: fenétre, vous pouvez zoomer ou dé-
: zoomer avec la molette de la souris ou
: le +, - du pavé numérique, vous pouvez
. faire défiler la vue en maintenant la
: touche Maj enfoncée et en déplagant la
- souris, faire pivoter la vue en appuyant
38 : sur le bouton central de la souris et en
: déplacant la souris et, en général, tout
: mouvement d'une vue que nous avons
: examiné dans la premiére partie de ces
: articles (FCM n° 68, p. 19 3 21).

C'est un bon moment pour sauve-

: garder notre configuration. Sur l'en-
. téte d'information (celle qui, par défaut,
 est la fenétre supérieure), localisez le bou-
: ton de ['écran avec la valeur « par défaut » &
: lintérieur (bétement nommé, comme un
: tas de réglages qui sont les valeurs par
défaut dans Blender).

En appuyant sur la petite icone a

: gauche (carré gris), vous pouvez choisir
: parmi une liste de configurations par
: défaut. Appuyez sur le signe + a coté de
: « défaut ». Une valeur « Default.001 »
- apparait. Remplacez-la par un nom dis-
 tinctif par exemple « modéle » pour in-
" diquer que vous utilisez cette configu-
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ration lorsque vous créez des modeles

d'objet. Puis enregistrez votre fichier .
avec un nom unique : j'ai sauvé le mien :
en tant que « Formes_basiques.blend ».
La prochaine fois que vous ouvrirez ce:
fichier, la configuration « modele » sera :

également ouverte.

CONSEIL :

d'usine).

Déplacez votre souris sur la fenétre
de visualisation 3D a droite et appuyez:
sur Num-5 et Num-1 pour avoir la vue :

de face orthogra-

phique. Prenez la

fleche bleue sur le I
cube et déplacez-la D
juste au-dessus de

la poignée comme

Si vous commencez un
nouveau projet, ou chargez un ancien, :
votre configuration personnalisée ne sera :
pas retrouvée. Juste les valeurs par:
défaut de Blender. Pour que votre configu- :
ration personnalisée soit disponible quand :
vous démarrez un nouveau projet, vous :
devez l'enregistrer en tant que fichier:
de démarrage en appuyant sur Ctrl-U. :
Notez que si vous remplacez le Fichier :
de démarrage (en appuyant sur Ctrl-U), :
TOUT ce que vous avez modifié sera:
enregistré aussi. Par exemple, si vous :
supprimez le cube et vous écrasez le:
fichier de démarrage, alors la prochaine :
fois, le cube ne sera pas la ! Bien sir, :
vous pouvez revenir au fichier de démar-:
rage d'origine (Fichier > Charger réglages :

indiqué (bas de colonne précédente).

Appuyez sur Maj-S et sélectionnez:
Curseur au centre s'il n'y est pas déja ou:
appuyez sur Ctrl-C. Maintenant, ajoutez :
un plan et agrandissez-le par 10 (main-:
. tenant vous devez savoir comment faire). :
. Créez un cone et une sphére UV. Lissez-:
les aussi. Déplacez-les afin de bien les:
voir dans la fenétre supérieure gauche de:
lavue 3D (la fenétre de vue de la caméra).

Comme l'image ci-dessous.

Sélectionnez le plan et appuyez sur:
['onglet Matériau (Material) sur la droite :
sous la fenétre de propriétés (en haut a:

droite).

Une autre série de choses pour peau-:
finer le rendu de Blender ! Appuyez sur:
le bouton Nouveau (comme dans Blen-:
der Renderer) pour ajouter un nouveau :
: matériau. Nommez-le « terrain ». Dans la:
. zone Surface, vous voyez la valeur par:
. défaut de surface qui est « BSDF diffus »:
. (diffuse BSDF). C'est comme le diffus:
" que nous avons utilisé dans le FCM n°:

72 pour peindre nos objets. Appuyez

sur ce bouton et, dans le menu, sélec-:
. tionnez « BSDF brillant » (Glossy).

: Presque instantanément (en fonction :
- de la puissance de votre processeur) vous
pouvez examiner dans la fenétre du:
Rendu 3D ce que vous avez accompli:
© jusqu'a présent. Impressionnant pour seu-:
: lement quelques clics ! Maintenant, si:
vous voulez bien, appuyez sur la touche
de couleur et attribuez une couleur a:
votre surface, brillante comme un miroir. :
: Je ['ai faite violet (R: 0.5, G: 0.4, B: 0.8).:
Pendant que vous modifiez la couleur,:
Cycles commence a proposer le résultat. :

Vous en avez un apercu trés vite.

Maintenant, sélectionnez le cube,:

ajoutez un nouveau matériau et définis-
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sez le type de surface a BSDF aniso-
. tropique (Anisotropic BSDF) pour don-
. ner un toucher métallique a notre cube.

Peut-étre mon ombrage de matériau
de prédilection.

Ci-dessus, ce que nous avons fait
jusqu'ici.

Plus sur ce sujet le mois prochain ...

=

Nicholas vit et travaille en Grece. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Ily a trois mois, il a migré vers Ubuntu a
cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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e mois dernier, nous avons utilisé :
le moteur Cycles Render pour créer :

l'image ci-dessous a gauche.

teur Blender.

TUTORIEL

Ecrit par Nicholas Kopakakis

Interface Editing

Echaque objet émet ou réfléchit laé

. . . ¢ lumiére.
Nous allons créer une image simi- :

laire (ci-dessous a droite) avec le mo- : i
:  En revanche, le moteur de rendu :

Cycles calcule la lumiére que chaque :

N : objet accumule des environs. Vous :
La premiére chose que nous remar- : A . :
. . . pouvez observer le cone et voir com- :
quons (au moins moi), ce sont les : . e :
: ment 'ombre du cube s'atténue pro- :
ombres. Les ombres que notre lampe : . . A
. . : gressivement (contrairement au cone :
point projette, avec Blender Render, : :
. , ._ ' du moteur de rendu Blender), et nous :
sont presque noires. Ce phénomeéne : . :
. - avons un sol en miroir et un cube de :
se produit parce que dans le moteur : . . :
s ..., - métal brillant dans notre scéne.

de rendu Blender, la lumiére n'a été :

émise que par la lampe. Ce n'est pas

‘r X ““>©  Une autre chose qui est trés im- :
réaliste, puisque, dans le monde réel|, : ;

- portante, et une différence principale

Blender - Partie 6b

Input Addons Themes

entre Blender et Cycles, est plus tech- :
. je peux donc l'activer. Vous pouvez
. également le vérifier sur le site officiel
Allez & Fichier > Préférences utili- :

: per.nvidia.com/cuda-gpus

: nique.

sateur > Systéme (ci-dessus).

Dans le coin inférieur gauche de :
l'onglet Systéme, vous pouvez vérifier :
sous Compute Device si votre ordina- :
Nvidia :

. dans le panneau Propriétés, l'onglet
. Rendu > Device > GPU Compute afin
- d'avoir le maximum de puissance
. pour faire le rendu.

teur dispose d'un soutien
CUDA.

Mone

GeForce GTX 660 Ti
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File

Mon GPU prend en charge CUDA et

CUDA a l'adresse : https://develo-

Si vous étes chanceux et avez une
carte Nvidia CUDA, vous devez
l'activer sous l'onglet Compute
Device que je viens de mentionner ET
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Image Editor
Supported

GPLU Compute

Le moteur Cycles peut utiliser vos :
coeurs CUDA GPU pour son travail de :
rendu et il est beaucoup plus rapide :
que le CPU. Découvrez CUDA sur Wiki- :

pedia: http://fr.wikipedia.org/wiki/CUDA

Si vous ne disposez pas d'un GPU

CUDA, vous pouvez utiliser Open Sha-
ding Language, mais il a quelques

bogues et je ne peux pas recom- :
mander cette méthode de rendu pour :
l'instant. J'ai le sentiment que, dans :
un proche avenir, ¢a va étre beaucoup :
plus rapide que la procédure de rendu :

CUDA.

Image Editor

Supported

~ Open Shading Language

Mais assez pour les trucs tech- :

niques.

Voyons une autre chose géniale a
propos de Cycles. Ouvrez le fichier -

.blend que nous avons commencé le

mois dernier ou tout simplement
créez-en un nouveau. Ne pas oublier

- de vérifier que le moteur de rendu :

. Cyles, en haut, est sélectionné.

Cycles Render

Blender Render

Blender Game

- résultat du rendu.

Material
Texture

Solid

Wireframe

Bounding Box

panneau Propriétés et modifiez le

. Modifiez également l'une de vos
: fenétres de vue 3D pour montrer le

shader de Surface de BSDF Diffuse
~ par défaut a Emission.

B Attribute

i FiGE

Sélectionnez la sphere, accédez au :
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Vous pouvez vérifier dans la fené-

_ tre de prévisualisation l'effet agréable
: que nous créons. Vous pouvez régler
- la couleur et la force de la lumiere
. que votre objet émet. Il faut savoir
: aussi que, pour tous les shaders, vous
. pouvez régler un tas d'autres choses
. (comme des textures, par exemple)
- en appuyant sur le petit point juste a
. cOté des valeurs de couleur et de
- force.

Choisissez notre cube d'aspect mé-

: tallique, appuyez sur le petit point a
. cOté de la couleur, et changez sa tex-
: ture en Brick Texture. Vérifiez le résultat
- dans votre fenétre de visualisation 3D
. et choisissez différentes textures jus-
: qU'a ce que vous trouviez quelque
- chose que vous aimez.

RGE Curves Combine RGE
ColorRamp
BrightAContrast

Gamma
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ASTUCE : Les petits points sont pré-

sents dans tous les shaders, pas seu- .
lement Emission, et je les trouve per- :
sonnellement trés utiles pour créerg

rapidement des choses intéressantes. : .

dirait un éclairage qui est davantage
celui du « monde réel » et je n'ai
aucune raison de les contredire.

- jour.

Un autre shader intéressant est le :
Shader Mix. Comme son nom l'indique, :
il s'agit d'un shader que vous pouvez :
utiliser pour mélanger d'autres shaders. :
Deux autres shaders pour étre plus :
précis. Bon, nous allons donc choisir :
notre cone et changer le shader Dif- :
fuse BSDF & Mix Shader. Ajoutez un :
shader de Verre et un shader Diffus :
ou un shader Brillant et un shader :
Anisotropic & notre céne. Modifiez la :
valeur du paramétre Fac pour régler :
le pourcentage du deuxiéme shader :
(0,000 signifie 0%, tandis que 1.000 :
signifie 100%). :

Vérifiez le résultat dans votre fe-
nétre d'apergu et ajustez les réglages :
comme vous le souhaitez. '

Une autre chose que je tiens &
mentionner dans cette toute petite§
introduction au moteur de rendu Cycles,
est l'utilisation de plans au lieu de:
lampes. :

La plupart des gens qui travaillent
dans Blender et Cycles utilisent des :
plans pour éclairer leurs scenes. On

Pour ce mois-ci, suivez ce lien
http://vimeo.com/68010380 pour profi- :
ter de l'ceuvre merveilleuse de trois:
personnes et Blender (Félicitations a
Javier Trapiella, Baol Bardot Bulsara :

et Robert Green).

Ci-dessous, ce que j'obtiens a ce:

Visitez aussi www.blendernews.org

. pour vous inscrire et partager avec .
. des milliers d'artistes professionnels! :

. http://blendernews.org/xe/?mid=Fea
. ture_Articles&document srl=1274
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=

Nicholas vit et travaille en Gréce. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Ily a trois mois, il a migré vers Ubuntu a
cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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Ecrit par Nicholas Kopakakis

Aprés un mois de repos, nous re-
voila ensemble pour explorer les

modificateurs. Un de mes préférés est :
Subdivision Surface (subdivision de sur- :

faces Catmull-Clark).

Info : Les modificateurs sont des opé-
rations automatiques qui jouent sur :
l'apparence et le rendu des objets :
sans changer leur véritable géométrie. :

Subdivision Surface (abrégé en Sub- :
surf) est une méthode de subdivision :
des facettes d'un maillage pour don- :
ner une apparence lisse, pour adoudir :
un mesh en lui créant une géométrie :
: wiki.blender.org :

interpolée (source
en francais).

Ouvrez un nouveau projet dans:
Blender et sélectionnez (si ce n'est:

pas déja fait) le cube.

Maintenant, jetons un ceil a l'on-§
glet des modificateurs (cf. ci-dessous) :

sous la fenétre propriétés.

sur cette icone et appuyez ensuite sur :

le bouton « Add modifier ».

Une grande fenétre s'affiche avec:
: tous les modificateurs disponibles dans :
- Blender. Nous allons continuer avec :
Subdivision Surface (Subsurf a partir de :

maintenant). Trouvez-le (surligné dans :
l'image ci-dessus) et sélectionnez-le pour :
: ajouter ce modificateur a votre cube.

Votre cube devient une forme a
24 faces ! Mais si vous affichez le rendu :

. de votre image, vous obtiendrez un :
: objet a 96 faces... Bizarre ! Voyons voir :

Vous y trouverez une petite clé.:
C'est le symbole des modificateurs :
dans Blender. Faites un clic gauche :

pourquoi.

Quand vous ajoutez le modiﬁca-g

Blender - Partie 7

teur Subsurf & votre cube, le modifi- :
© cateur par défaut subdivise les faces du :
© cube (6) par 4, vous donnant une forme :
a 24 faces. Vous pouvez contréler le:
nombre de subdivisions des faces de :
votre objet dans la section Subdivisions, :
comme illustré dans l'image suivante.

votre objet une fois.

Il'y a un autre bouton de contrdle :
dans la section Subdivisions pour chan- :
ger les subdivisions lors du rendu de :
votre image (Render:2). C'est pourquoi, :
dans la vue 3D, vous avez une forme a :
© 24 faces (subdivisée une Ffois), mais, :
: quand vous créez votre rendu, vous :
avez obtenu 6x4x4=96 faces pour votre
: objet (subdivisé deux fois). Appuyez :
" sur la fleche de droite pour augmen-
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ter la valeur View de subdivisions a
View:2. Maintenant ce que vous voyez
est ce que vous obtiendrez lors du
rendu.

Add Modifier

Augmentez de 1 les valeurs de

: Subdivisions pour View et Render. Main-
tenant, sous Subdivisions vous devriez
¢ avoir 3 subdivisions pour View et Ren-
: der:

« View:1 » indique que vous divisez :

Sur la gauche de votre vue 3D,
dans les outils (raccourcis T pour affi-
cher/masquer), lisser (smooth) les om-
bres (shading) de votre cube.
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Votre « cube » doit maintenant

ressembler a quelque chose comme

ceci:

Le secret de la puissance de Sub-:
surf est révélé quand vous appuyez :
sur la touche TAB pour entrer dans le :
mode édition. Vous pouvez voir |a
sphére que nous avons créée avecg

Subsurf, et la forme d'origine, le cube. :
Vous ne pouvez pas modifier la sphéere
(rappelez-vous que votre véritable :
objet est le cube), mais vous pouvez

modifier le cube.

Sélectionnez la face du dessus de

votre cube et appuyez sur la touche E .
. pour extruder et sur la touche Entrée :
. pour confirmer l'extrusion. Réduisez
. l'extrusion de 50% en appuyant sur S
- et0.5. =

:  Déplacez la face extrudée de 2
: unités vers le bas (appuyez sur G, puis
. Z pour bloquer le mouvement selon
: l'axe Z, et entrer -2 pour la des-:
. cendre).

Vous avez créé un pot tres détaille ! :

d'efforts pour créer ce pot.

Un autre outil essentiel & utiliser :

avec Subsurf est le Loop Cut.

Info : Loop Cut ou Loop Subdivide
(raccourci Ctrl-R) divise une boucle de

faces en insérant une nouvelle boucle :
d'aréte (Edge Loop) intersectant l'aréte :

choisie (source: wiki.blender.org).

Désélectionnez tout en appuyant :
sur la touche A, puis appuyez sur Ctrl-:
R. Survolez le cube avec la souris et :
vous remarquerez une ligne violette :
« coupant » les arétes comme montré :
- dans l'image ci-dessous : tapez 2 ou uti- :

appuyez sur Entrée.
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Appuyez sur la touche A pour tout
désélectionner.

Maintenant, pour sélectionner ['une

des deux boucles que nous venons de
. créer, nous devons utiliser le raccourci
. Shift-Alt-bouton droit de la souris.

Info : Le véritable raccourci pour sélec-
. tionner les loop cut est Alt-BDS, mais,
sous Linux, il y a un conflit avec les
: . fonctions associées par le systeme a
lisez la roulette de la souris pour:
: . ajouter 2 loop cuts. Pour confirmer, :
. En modifiant le cube, vous modifiez : ;
. dynamiquement la sphére d'une facon
. organique. Sans Subsurf vous auriez :
eu besoin de beaucoup de temps et :

la touche Alt.

Aprés avoir sélectionné la boucle

. d'aréte la plus a gauche, tapez Ctrl-E

Apres ¢, 2 boucles d'arétes jaunes :
sont sélectionnées et vous pouvez les :
. faire glisser en déplacant la souris. :
: Faites un clic droit pour les placer au:
. centre de votre aréte (position par :
- défaut).

pour ouvrir le menu spécial arétes et
sélectionnez « Edge Slide » comme
illustré ci-apres.

Vous pouvez faire glisser la boucle

- en déplacant la souris ou en entrant

directement la valeur du déplacement
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Elge Rar

Select Boundary Loop

(0.8 par exemple). Désélectionnez
tout (touche A) et sélectionnez l'autre :

boucle. Faites-la glisser de 0.8 unités.

Créez deux autres Edge Loop Cuts
pour l'autre cété de votre cube (cf.

image en haut a droite).

Sélectionnez et désélectionnez ce :
que vous voulez. Attrapez un sommet
et déplacez-le pour voir l'effet que:
cela fait & votre forme. Sélectionnez :
deux sommets et réduisez ou aug-:
mentez leur échelle. Dans le mode :
édition, ajoutez une nouvelle forme,

- un plan par exemple, et observez ce:
: qui se passe. :

. Le mois prochain nous continue-:
: rons notre aventure avec Subsurf et :
. nous tenterons de créer quelque chose. :
. Priére de m'envoyer vos questions et :
suggestions & blender5d@gmail.com

)

=

Nicholas vit et travaille en Gréce. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Il'y a trois mois, il a migré vers Ubuntu a
cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.

EDITIONS SPECIALES LIBREOFFICE :

Full Circle

vvvvvvvvvvvvvv

LIEREQFFICE
sl wEw by

LIEREQFFICE
WstobE  AEtead

http://www.fullcirclemag.fr/?download/284

http://www.fullcirclemaq.fr/?download/291

http://www.fullcirclemag.fr/?2download/307

EDITIONS SPECIALES INKSCAPE :

http://www. fullurclemaq fr/2download/302

Full circle magazine n° 83 @ 24

@ FuII Circle ‘;; ol
5 4141:::_’3/-9(4_

http://www. Fullarclemaq Fr/7download/31 2
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'«*ﬁr
»

Le mois dernier, nous vous avons :
présenté SubSurf (Subdivision Sur- :
face), un modificateur trés utile pour :
créer des modeles lisses, de haute:
qualité. Vous devez vous entrainer beau- :
coup pour vous familiariser avec cet :
outil, afin de révéler ses pouvoirs. :

Voyons quelques exemples:

CREER UN GEUF

Démarrez un nouveau projet dans
Blender et ajoutez un cube (s'il n'est :

pas déja présent).

Avec la souris dans la fenétre d'af- :
fichage 3d, appuyez sur la touche tab :
pour passer en mode édition. Appuyez :
sur la touche A pour désélectionner :

TUTORIEL
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tous les sommets et sélectionnez les :
. et augmentez la valeur du parameétre :

quatre sommets supérieurs.

Appuyez sur la touche S et 0.5 pour :
réduire la face sélectionnée de 50 %. :
Puis appuyez sur la touche G (G pour :
aGripper [Grab]) et 0.1 pour déplacer :
: la Face sélectionnée vers le haut. Nous :

clé a molette, pour accéder au modifi-

Blender - Partie 8

cateur subsurf. Ajoutez le modificateur

avons obtenu un ceuf.

Astuce : Quand vous utilisez les modi- :

- ficateurs, vous agissez d'une fagon :
. «non destructive ». Vous créez un objet :
. Voidi la puissance de Subsurf : d'une :
. pyramide, nous pouvons avoir un ceuf ! :
. Maintenant, allez dans le panneau de:
. propriétés a droite et sélectionnez :
. l'onglet modificateurs, indiqué par une :

en utilisant le modificateur, mais, si:
vous décidez de ne pas l'utiliser, le:
modificateur peut étre changé ou sup-:
primé facilement. Le vrai modéle du:
départ est 13 « sous » vos effets. Quand :
vous cliquez sur appliquez sous ['on-

Full circle magazine n° 83 @ 25

glet du modificateur, vous « détruisez »
cette fonctionnalité.

Bon. Nous avons vu subsurf d'une

: facon non destructive. Nous allons voir
: maintenant quel maillage (mesh) nous
: pouvons vraiment créer en appliquant
. le modificateur aux modéles.

. CREER UNE BALLE DE FUSIL

Pour vous dire la vérité, je ne suis

- pas un grand fan des fusils et des
. balles. Mais, lorsque vous devez modé-
- liser un objet, il Faut savoir a quoi il
. ressemble. Dieu merci nous avons
. Google et beaucoup de banques d'ima-

o . - ges pour cela. Donc, aprés quelques
- View and Render a 3. Sur la gauche, :

- sous l'onglet des objets outils, appli-:
: - quez le nuancier lisse (smooth). Nous :
. obtenons quelque chose comme une :
. pyramide Maya. Appuyez sur la touche :
. tab pour quitter le mode édition et :
. revenir en mode objet.

clics, j'ai trouvé l'image d'une balle
avec laquelle je pouvais travailler.

. (Dans le prochain article je vous mon-
. trerai comment nous utilisons les
: images comme plans directeurs pour

modéliser les objets).

Commeng¢ons un nouveau projet

- avec un cube dedans. Sur le cube, ajou-

tez un modificateur subssurf et aug-

- mentez le parametre View and Render
- a 3. Appuyez sur S pour agrandir votre

cube, Z pour l'axe des Z et 1.5 pour
['échelle. Appuyez sur la touche tab
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pour le mode édition. Sélectionnez
les quatre sommets supérieurs et
appuyez sur la touche E pour extru- :
der. Environ 1 sera trés bien. Appuyez :
sur CtrbR pour faire un Loop-Cut :
d'aréte. Vous devez avoir quelque :
chose comme 'image ci-dessous. :

Lorsque vous appuyez sur le bou- :
ton de la souris pour accepter la:
coupe en boucle, déplacez-la vers le :
bas, prés de la base de votre modéle. :
modifié :
change de forme. Passez en mode :
objet pour appliquer la modification. :
Maintenant, nous pouvons accepter :
le modificateur en cliquant sur Apply

remarquez que l'objet

sous ['onglet du modificateur.

Add Modifier

- [

Apply

Copy

simple
Subdivisions: Options:
¥ Subdivide UVs

Render: 3 Optimal Display

Retournez au mode édition pour :
| voir ce qui vient de se passer.ilyaun
. maillage créé par le modificateur subsurf!

Appuyez sur Ctrl-Alt-R pour sélec-

tionner la boucle d'arétes.

Appuyez sur les touches E et

. Entrée pour confirmer ['extrusion. .
. Appuyez sur S pour agrandir votre :
. sélection un tout petit peu. Appuyez :
- sur G pour déplacer votre sélection :
; . étes satisfait de votre forme modifiée,
. appliquez le modificateur et partez de
- 13 pour finir votre projet. N'oubliez pas
. que lorsque vous appliquez un modifi-
. cateur, vous avez un nouveau maillage
. et que vous pouvez réappliquer un
- modificateur si vous le souhaitez. Plus
. tard, nous parlerons de modificateurs
. coincés et de comment ¢a marche.

vers le bas, presque au centre de:
- votre balle. Agrandissez-la un peu :
. pour créer quelque chose comme:
" l'image ci-dessus. :
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Bon. Nous avons la forme basique
d'une balle. Ajustez tout ce que vous
voulez, démarrez un nouveau projet
et créez une fusée ou autre en utilisant
le modificateur subsurf. Lorsque vous

Le mois prochain, nous présente-

rons les courbes de Bézier, et je
. modéliserai le logo de mon équipe
. favorite.

Pour ce mois-ci, je peux vous suggé-

- rer la communauté blendswap.com.
. Des artistes 3D dans le monde entier
. peuvent y publier leurs travaux dans
. Blender, et ils ont des possibilités
- réelles d'emploi!

=

Nicholas vit et travaille en Grece. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Ily a trois mois, il a migré vers Ubuntu a
cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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omme promis pour ce mMois-Ci, NOUS :

Bézier.

Les courbes de Bézier (ainsi nom- :
mées par lingénieur francais Pierre :
Bézier) sont utilisées en infographie :
pour facilement définir les coordon-:

nées d'une courbe lisse.

Voyons de quoi il s'agit. Démarrez :
un nouveau projet dans Blender et:
débarrassez-vous du cube (sélectionnez :
le cube, appuyez sur X pour supprimer :

et confirmer).

pour ajouter une Curve > Bezier.

v Mesh

J Circl
C Murt
O Murbs Circle

A
; i
\ Armature + Path

Surface
' Metaball
Text

Appuyez sur R pour la rotation, X
pour l'axe des abscisses et 90 pour les :
degreés de rotation. Puis, appuyez sur

Pavnum-1 pour la vue de face et Pav-
num-5 pour la vue orthogonale.

allons présenter les courbes de

TUTORIEL
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Vous devriez avoir quelque chose:
comme l'image ci-dessous :

Appuyons sur la touche Tab pour :
passer en mode édition. Vous pouvez :
voir une forme d'aspect étrange:
: comme un squelette de poisson ou :
- des fléches qui pointent — a vous de :
Maintenant, appuyez sur Ctrl—A§

choisir son nom...

Appuyez sur la touche A pour désélec-

@ Blender - Partie 9a

tionner tout. Sélectionnez le sommet : 5
© intermédiaire (appelé point de controle)
: comme indiqué ci-dessous :

Le point de contréle reste en place, :
mais les poignées bougent. En outre, :
la courbure de la courbe évolue ! Dé-:
placer l'autre poignée modifie également :

la courbe. Déplacer la poignée vers le
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point de contréle modifie la courbure
de la courbe en conséquence.
Le point de contréle de droite étant

: sélectionné, appuyez sur Ctrl+BGS.
© Vous créez un autre point de controle
© et effectivement extrudez votre courbe.
. Le point de contréle nouvellement
: créé est le dernier maintenant, le
© dernier point représente le point ou
: votre courbe se termine. Si vous sou-
: haitez étendre votre courbe & partir
© du point de départ, sélectionnez l'aréte

Notez que les 2 autres sommets :
(appelés poignées) sont aussi sélection- :
nés. Appuyez sur la touche G pour:
déplacer le point de contréle. Le bord :
: droit de votre courbe se déplace. Ap-:
: puyez sur le BDS (bouton droit de la:
: souris) pour annuler ou sur le BGS:
: (bouton gauche de la souris) pour:
: confirmer le mouvement. Maintenant, :
: sélectionnez le sommet le plus a droite :
: (3 partir de maintenant, une poi-:
: gnée). Déplacez-le comme nous l'avons :
© fait précédemment avec le point de:
: controle. :

Ce qui est intéressant, ce sont les :
deux lignes roses représentant les:
bords de la forme (cette « forme » est :
le segment réel de la courbe). Concen- :
* trons-nous sur la ligne droite rose.:

de départ puis appuyez sur Ctrl+BGS
pour ajouter un nouveau point de
contréle comme point de départ. Si
vous souhaitez fermer la courbe,
sélectionnez les deux extrémités et
appuyez sur la touche F pour ajouter
un segment de fermeture. C'est tout
ce qu'il nous faut pour créer notre
logo avec des courbes de Bézier.

Pour plus de détails sur les courbes
de Bezier, allez a http://wiki.blen-
der.org/index.php/Doc:2.6/Manual/M

odeling/Curves

Notre but est de créer un logo en
trois dimensions a partir d'un logo a
deux dimensions, et nous allons com-
mencer avec un exemple simple. Mon
équipe favorite grecque est le Pana-
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thinaikos, cherchons sur Google le
logo de l'équipe.

tache Facile pour les courbes de Bézier.

Outil puissant, Blender nous donne : LD o

lcl capalate dav0|[ une l.lm?ge d lar-g sont visibles seulement dans la vue
riere-plan, en previsuatisation, pour: orthogonale et seulement selon un:

angle précis (de front, & gauche, en:

. haut, etc.). Plus tard, je pourrai vous
APP“YGZ sur la touche N pour MaS™ ! montrer des techniques pour gérer:
quer/afficher le”p’anneau de dr?lte; les images sous forme d'objets 3D
(panneau Propriétés) dans la fenétre : visibles de n'importe quel angle et de :

modéliser simplement.

d'affichage 3D. Affichez-le, faites défiler

All Views

Movie Clip

gvers le bas et cochez Backgroundg

Je suis tombé : : t Images Cliquez sur Ouvrir (Open) et :
€ sUls tombe sUr c€ Jpg qul st ez 3 l'emplacement ou vous avez :

tout simplement parfait pour ce travail. gtéléchargé limage. Sélectionnez et :

- ) ) © ouvrez cette image.
Je n'ai pas vraiment besoin du texte :

alors si je veux, je peux le couper avec :

. ; "C: L'image apparait a l'arriére-plan. Vous
Glmp. Il est blen.pour mon propos, J& : pouvez modifier certaines de ses pro- :
vais donc. !e laisser comme ca. Le © priétés (la transparence ou la position, :
pomt' .p05|t|F est que nous devons; par exemple) dans le panneau qui ap- :
modéliser seulement un trefle. Une  parait juste en dessous du bouton d'ou- :

Les images d'arriere-plan

n'importe quelle vue.

Maintenant, ajoutez une Curve > Be-

_ zier. Appuyez sur la touche Tab pour .
: aller au mode éditeur et, en utilisant :
: le Ctrl+BGS pour ajouter des points :
: de controle nécessaires, créez un plan
: du tréfle, comme illustré dans l'image
© ci-dessous. Utilisez les poignées afin :
- de créer les courbes dont vous avez :
. besoin: :

Apreés cela, nous n'avons plus besoin :
: . : im ‘arriére-plan. Décochez-la :
: verture sur lequel vous venez d'appuyer. : de limage d'arriere-pla - becoche las
: : dans le panneau Propriétés, ou ap-:

puyez sur l'icone X juste en dessous a :

droite du bouton Add Image.

Jusqu'a présent, nous avons une:
forme a deux dimensions, et nous:
: avons encore un peu de travail a faire :

pour la troisieme dimension.

A suivre...
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Nicholas vit et travaille en Greéce. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Ily a trois mois, il a migré vers Ubuntu a
cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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e mois dernier, nous avons créé
un trefle a l'aide des courbes de :
Bézier et nous avons aussi utilisé une
image de fond pour le modéliser. :
Maintenant, il est temps d'ajouter la

troisieme dimension a notre modele.

Sur la droite, sous la fenétre des
propriétes, sélectionnez 'onglet des :

courbes (Curve) :

_ (Shape) dans la fenétre des propriétés:

Faites défiler vers le bas et vous trou-
verez le panneau Géométrie. Entrez la :
valeur de 0,2 dans le champ Extrude (Ex- :
truder) comme indiqué dans limage :

ci-dessous :

fondeur.

Maintenant, une chose tres inté-
ressante est sous le panneau de forme

TUTORIEL
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Half -

+" Fill Deformed

Vous pouvez voir que le bouton 3D :
© est sélectionné. Appuyez sur le bouton :
: 2D. Sous Remplissage (Fill), sélectionnez :
: Dos (Back). Votre modéle « s'est rempli» :
Vous pouvez vérifier la fenétre de : [e dos. Maintenant, sélectionnez Devant :

visualisation 3D pour constater que votre : (Front). Comme on pouvait s'y atten- :

image commence a avoir de la pro-: dre, le modéle « s'est rempli » devant. :

: vous choisissez Aucun (None), rien n'est :

« rempli ». Choisissons les deux.

@ Blender - Partie 9b

Maintenant vous avez un modele

3D visible dans la fenétre de vue 3D.

meilleur résultat visuel.
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Le mois prochain, nous présenterons

: le texte. Nous allons ajouter du texte a

Fignolons un peu les choses. SOUS . |ymage que nous avons créée ce mois-di,

 le panneau Géométrie que NOUS avons : - .” i axaminer une technique

. mentionné plus tot, vous avezun para-: - créer des choses intéressantes

. metre biseau (Bevel). Dans Profon-: o .. tre modéle en utilisant un

. deur (Depth), entrez la valeur 0,03, et : . yiicateur trés intéressant. Restez

dans Résolution entrez la valeur 2. Vous : attentif !
. pouvez modifier le parametre de pro-:
: fondeur si vous voulez biseauter plus :
: ou moins les bords de votre modéle. :

: Pour moi 0,03 est trés bien.

Le 3 novembre, www.blender.org a

- changé d'apparence. Ainsi, je n'ai pas
: a suggérer d'autre site. Explorez le

Le moment est venu d'ajouter des nouveau Site etamUSEZ'VOUS bien !

matériaux a votre modéle. Reportez- :
vous aux numéros précédents du Full :
Circle Magazine si vous ne vous souve- :
nez pas comment ajouter des maté- :
riaux. Mon matériau préféré est le:
_ : verre et j'ai donc mis du verre vert sur :
: Et comme vous pouvez le supposer, si i mon tréfle. Ensuite, ajoutez aussi un :

plan blanc comme fond pour avoir un :

i

(=)

Nicholas vit et travaille en Greéce. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Ily a trois mois, il a migré vers Ubuntu a
cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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C e mois-ci nous allons nous amuser
avec du texte dans Blender.
Démarrez Blender et supprimez le
cube par défaut (sélectionnez le cube,
appuyez sur X et confirmez la sup-
pression). Maintenant, appuyez sur A
pour ajouter un nouvel objet dans
votre scéne. Ajoutez du texte (voir
l'image ci-dessous).

Mesh
CLnve
Surface

Metaball

Arrmature
Lattice
Ernphty

Speaker

Camera
Lamp
Force Field

Group Instance

: La premiére chose que vous re-:

: marquerez est que, pour une raison :

 inconnue, Blender ajoute les objets; nuyeux (méme s'il indique « Full Circle :

: texte face vers le haut. Je prefére Magazine »). Sélectionnez votre objet :

: modifier cela pour qu'ils soient tournés ' texte et regardez la fenétre des pro-

. vers lavant, donc nous allons tourner © priétés. Sélectionnez l'onglet avec une :

. Notre objet texte de 90 degres selon  icone en forme de F pour afficher des :

 laxe X (appuyez sur la touche R, puis . informations intéressantes sur notre
 objet. :
: Maintenant, en utilisant le pavé numé- :
. rique, appuyez sur 1 pour la vue de face ' notre objet de « texte » (par défaut) a :

- et 5 pour une vue orthographique.:  rep . Ensuite, modifiez la valeur :

- Vous devez avoir quelque chose qui; d'extrusion sous Géométrie 3 0,2.:
: Vous ne voyez pas de différence sur:
© Maintenant que nous avons une meil- :
: leure vue de notre texte, nous allons le :
- modifier. Appuyez sur la touche de:
: tabulation pour accéder au mode d'édi- :
: tion. Changez le « texte » par défaut :
© en « Full Circle Magazine ». Quittez le :
- mode d'édition en appuyant sur la touche

: la touche X, puis sur 90).

: ressemble a l'image ci-dessous.

Blender - Partie 10a

de tabulation. Super!

Mais nous avons un texte trés en-

Tout d'abord, changeons le nom de

votre texte. Mais, si vous faites pivoter
votre vue (en appuyant sur le bouton :
central de la souris tout en la:
déplacant, ou en appuyant sur 2, 4, 6 :
et 8 sur le pavé numérique), vous :
pouvez voir que nous extrudons notre
texte. Super ! :
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Nous pouvons également ajuster

~ la profondeur de notre biseau.

Modifiez la valeur de la profondeur

30,05 et la résolution a 10.

Ok. Maintenant, nous allons changer

: les polices.

Appuyez sur l'icone de fichier (l'icone

. entre F et X) et accédez a votre dossier
: Polices. Sélectionnez une police qui
- vous plait. Je choisis Isabella (fouillez
. les dépots pour trouver le paquet ubun-
: tustudio-font-meta). La valeur de Géo-
: métrie que nous avons changée tout
. al'heure n'est pas appropriée pour cette
: police. Je modifie comme suit : extru-
: sion=0,05 et biseau = 0,02.

Ok, maintenant ajoutez une boite

. et tournez-la, réglez sa taille et dé-
. placez-la. Utilisez aussi des textures !
. Il vous sera facile de créer quelque
: chose qui ressemble a limage ci-
: dessous.

Asuivre...

i

(3=

Nicholas vit et travaille en Greéce. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Ily a trois mois, il a migré vers Ubuntu a
cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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e mois dernier, Nous avons créé — :
et manipulé (nous l'avons pivoté, :
redimensionné, etc.) — un objet texte. :
Maintenant, nous allons examiner d'au- :

tres ajustements que Blender nous : ) :
: vous les comprendrez mieux qu'avec :

- mes explications.

propose.

Il y a, comme vous vous en sou- :
venez sans doute, a droite, sous l'on- :

notre objet police. Nous resterons a :
['édition de base ici, bien que Blender :
nous fournisse la possibilité de nom-:
breuses retouches. Ainsi, sous Font :
(police), nous avons Size (redimension- :
ner) et Shear (rogner). Vous pouvez :
agrandir ou réduire la taille de votre :
texte en changeant la valeur de Size :
et vous pouvez rogner votre texte 4 :
gauche, en donnant une valeur né- :
gative a Shear, ou a droite, avec une :

valeur positive. En plus, sous Shapeé
(Forme), vous pouvez changer la réso- :
lution de votre objet texte ou son Fill :

(remplissage). Essayez tout cela et

TUTORIEL
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- genre de choses maintenant ! Faites :
. pivoter l'objet texte pour qu'il soit :
: orienté vers l'avant et augmentez la
- valeur de l'extrusion sous l'onglet F
: 0,5. Déplacez les objets (le texte et le
: cube) jusqu'a ce que vous obteniez :
: quelque chose comme l'image au bas

- de la deuxiéme colonne.
Maintenant, nous allons commen-:
glet F, tout ce qu'il faut pour modifier : C&r un Nouveau projet pour examiner :
- autre chose (je vous expliquerai plus :
tard pourquoi il est nécessaire de:
: créer un nouveau projet pour cet :
exemple). Ne supprimez pas le cube, :
. bougez-le un tout petit peu et ajou-:
tez un nouvel objet texte en ap-:
puyant sur MAJ-A > Text ou en utili- :
sant le menu sous le bouton Add:
(ajouter) — vous devez connaitre ce:

=) Curve from Mesh/Text

Pour les besoins de ['exemple, les§
deux objets doivent impérativement :

s'entrecouper.

Le moment est venu de Faire quel-
- que chose d'intéressant. Sélectionnez :

l'objet texte et appuyez sur Alt-C. A
partir du menu qui s'affiche, sélection-

: nez Mesh dans Curve/Meta/Surf/Text.

Quelque chose de tres intéressant a
eu lieu. Blender a créé un objet en

: maillage (mesh) que vous pouvez mani-
. puler comme tout autre objet. Ap-
. puyez sur la touche de tabulation
© pour passer en mode édition et voyez
vous-méme (en bas) ce dont je parle.

&= Build

¥ Decimate
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J'ai converti l'objet texte en un
objet en maillage pour pouvoir utili-

ser un modificateur que j'aime beau- :
coup ; je voudrais vous mettre au défi :

de l'essayer. Il s'agit du modificateur
booléen. Bon, sélectionnons le cube
et 'onglet modifier.

Ajoutez un nouveau modificateur :

appelé Boolean.

Sous Operation, choisissez Diffe- :
rence et, sous Object, sélectionnez :
l'objet en maillage que vous avez créé :
a partir de Texte (je ne l'ai pas renom- :
mé et il s'appelle toujours « Texte »). :

Ensuite, cliquez sur Apply (appliquer).
Add Modifier

P

r

2 -

Difference

Aprés quelques secondes ou mi-:
nutes, selon la puissance et la quan- :
tité de RAM de votre machine, l'opé- :
ration booléenne se terminera. Mainte- :
nant, si vous bougez le texte ou le cube, :

VOUS Verrez ce que Nous avons créé.

Blender a calculé la différence en-

tre les deux objets en maillage et a

découpé l'objet sur lequel nous avons
appliqué le modificateur booléen.

capacités de Blender.

Mais le modificateur booléen est :
. trés utile et trés léger, si vous avez:
. des objets simples comme, notam-:
. ment, des cubes ou des pyramides.
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Pour ce mois-ci je vous suggere
http://gooseberry.blender.org/, un

: nouveau projet que l'Institut Blender :
Si on l'avait essayé avec un objet plus : :
. complexe, tel que le texte du maga-:
. zine Full Circle (avec une police élégante :
. et les courbes que nous avions appli- :
: quées), Blender se serait planté. C'est :
pourquoi, pour ['exemple, nous avons :
. utilisé un objet texte beaucoup plus :
. simple. En outre, la commande convert- :
to-mesh (convertir en maillage) aurait :
été un peu trop exigeante pour les:

vient de démarrer.

Le mois prochain, nous continue- :
rons avec du texte, mais nous allons :
introduire un peu de mouvement ap- :
pelé animation. Nous essaierons de :
faire quelque chose comme l'introduc- :
« Il'y a bien:
longtemps, dans une galaxie trés:

tion dans Star Wars :

lointaine... »

Amusez-vous bien!

)

=

Nicholas vit et travaille en Grece. Il tra-
vaille pour une maison de post-produc-
tion (clips, films) depuis plusieurs années.
Ily a trois mois, il a migré vers Ubuntu a
cause de son meilleur « rendu ». Il fait
du mixage depuis deux ans.
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