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Dans le second article de cette serie sur le modelage avec Bler
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Traduit en Francais par: bati une petite scéne qui nous servira de base pour dématrrer.
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La 3D avec Blender : Un petit train

Jetez un oeil a I'image présentée ci-dessus, et imaginez que Tux le pingouin en soit absent. C”
train que nous allons maintenant réaliser.

Ouvrez le fichier default.blend contenant les réglages de la scene de I"article précédent, qui cor
le point de départ de notre petit train. Si vous auvez sauvegardé cette scene avec la sphere et |
sélectionnez-les en cliquant dessus avec le bouton droit de la souris tout en maintenant la toucl
(shift ) enfoncée, puis appuyez sur la touche x pour les supprimer. Nous allons commencer par
le dernier wagon. Au moment de la rédaction de cet article j utilise toujours la version 2.27 de E

Construisons le dernier wagon pour commencer



Pour le r aliser, nous commencons par faire un cube (pour la partie verte). En vue de face (fron
appuyez sur la touche Espace (Space), puis choisissez Add-->Mesh-->Cube. Ensuite, enfonce.
tab (tabulation) pour sortir du mode dition (Edit Mode). Une fois le cube s lectionn appuyez sui
vue de face), diminuez IA chelle du cube de facon ce quAil ait la hauteur correcte. Pour la long
appuyez nouveau sur la touche s et maintenez le bouton du milieu de la souris enfonc tout en
d placant la souris vers la droite. De cette fagcon vous ne modifiez que la taille du c6t ou vous d
la souris. Enfin pour la largeur, placez-vous en vue lat rale (side view), appuyez sur s et d place
nouveau la souris vers la droite tout en maintenant le bouton du milieu de la souris enfonc .

Vous aurez parfois IAimpresion que Blender refuse de faire ce que vous Iui demandez dAex cu
avez alors la possibilit de travailler en utilisant des valeurs num riques. Appuyez sur n pour affi
menu et ajustez les valeurs de x,y et z.

Pour appliquer la couleur verte, utilisez le bouton mati re (material), puis le bouton blanc, clique
"ADD NEW" (ajouter nouveau) et changez la couleur en vert (pour obtenir la couleur que jAai u
R=0, G=0.82 et B=0). Vous pouvez d placer les curseurs |Aaide de la souris ou faire un clic ge
les valeurs maodifier puis saisir celles qui vous conviennent.

Nous avons maintenant besoin de roues pour notre wagon. En vue de face (front view) appuye
espace (space), puis choisissez Add-->Mesh-->Cylinder (laissez les sommets (vertices) 32, le
par d faut). Appuyez sur tab pour quitter le mode dition (Edit Mode). Rendez le cylindre un peu
petit et plus fin, de la méme fagon que vous avez proc d pour le cube: en vue lat rale (side view
appuyez dAabord sur la touche s, et r duisez IA chelle de la roue compléte, puis appuyez nouy
et maintenez le bouton du milieu de la souris enfonc pendant que vous d placez la souris vers
(ou appuyez sur n pour saisir les valeurs num riques) pour rendre le cylindre plus fin. Appliquez
mati re (material) rouge (utilisez le bouton mati re (material), puis le bouton blanc, cliquez sur "4
NEW" (Ajoutez Nouveau) et et initialisez les valeurs RGB respectivement 1, 0 et 0), ensuite, e
du dessus (top) et en vue frontale (front view) appliquez-la (appuyez sur g et d placez la souris)
c6t du wagon. La premi re roue est termin e.

Copiez-la en appuyant sur maj (shift) + d et d placez (appuyez sur g) la seconde roue jusquA s
emplacement. R p tez la man&oelig;uvre jusquA ce que les quatres roues soient en place.
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Fig.1 Les roues et la partie verte du dernier wagon

Il nous reste maintenant cr er la charge jaune du wagon. En vue lat rale (side view), appuyez ¢
Espace--> Add-->Mesh-->Cylinder, puis sur tab, en vue du dessus (top view), diminuez IA chell
(appuyez sur s) de faon ce ce que la largeur corresponde celle de la partie verte. Appuyez e
nouveau sur s et r p tez IAop ration pour la longueur (d placez la souris vers la droite tout en me
le bouton du milieu de la souris enfonc , ou appuyez sur n pour saisir les valeurs num riques
correspondantes). La charge devrait sSAemboiter parfaitement sur le wagon. Appuyez maintena
en vue frontale (front view), placez la charge sur le wagon si ce nAest pas d j fait. Utilisez ensu
bouton mati re (material), cliquez sur "ADD NEW" (Ajouter Nouveau) et changez la couleur grac
curseurs en indiquant les valeurs suivantes : R=1, G=1 et B=0; de fa on appliquer la couleur je
charge. Le premier wagon est pr t! F licitations!

Le wagon bleu foncé

Poursuivons avec le wagon bleu fonc qui est plut t facile r aliser, comme vous |Aavez probabl
remarqu . En vue frontale (front view) et vue du dessus (top view) s lectionnez le cube vert et le
roues rouges en utilisant le clic droit tout en maintenant la touche maj (shift) enfonc e (si dAautr
sont galement s lectionn es, d s lectionnez-les par un autre clic droit en maintenant la touche nr
(shift) enfonc e). Puis copiez IAensemble en appuyant sur maj (shift) + d. En vue du dessus (toj
d placez le wagon vers la gauche et placez-le ct de lIAautre. En vue frontale (front view), mod
hauteur du wagon en cliquant avec le bouton droit de la souris sur le cube, puis en cliquant sur
d pla ant | g rement la souris vers le haut tout en maintenant le bouton du centre de la souris en
D placez maintenant | g rement le cube vers le haut, et appliquez-lui une couleur bleue fonc e e
utilisant le bouton mati re (material), cliquez sur "ADD NEW" (Ajoutez Nouveau) et d placez les
curseurs RGB de fa on obtenir la couleur bleue (R=0, G=0, B=1).

Il pourrait tre int ressant de donner un nom aux mati res (materials) selon leur couleur. Faites u
gauche dans le champ qui commence par MA: et remplacez la valeur par d faut Material.00x pe
(ou blue). Faites la m me chose pour les mati res rouge, jaune et verte (s lectionnez, par exemg



roue et utilisez le bouton mati re (material) ; la couleur rouge est ainsi affich e. Faites un clic gai
dans le champ qui commence par MA: et remplacez la valeur par d faut Material.00x par rouge
etc).
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Fig.2 Nommer "bleue” (blue) la mati re de la m me couleur

Soit dit en passant, vous pouvez utiliser les touches + et - du clavier num rique pour zoomer en
en arri re sur vos vues. Si vous souhaitez changer la section apr s avoir zoom par exemple, vo
pouvez vous d placer au sein de la vue en utilisant les touches maj (shift) et le bouton du milieu
souris tout en d pla ant le rongeur.

Selon la taille que vous leur avez donn e, il peut tre n cessaire de r duire IA chelle des deux pre
wagons au moment dAen ajouter dAautres, sous peine de ne pouvoir les visualiser tous sur IAil
rendu. S lectionnez simplement tous les objets qui font partie du train en appuyant sur b, tandis
vous marquez (en dessinant un rectangle autour |Aaide de la souris) les deux wagons (faites
droit en maintenant la touche maj (shift) enfonc e sur les objets que vous auriez malencontreus
s lectionn s), ou en maintenant la touche maj (shift) enfonc e tandis que vous cliquez sur chaqu
objet s par ment. Puis appuyez sur la touche s et modifiez la taille de tous les wagons. De cette
tous les wagons se verront appliquer une modification dA chelle proportionnelle et coincideront
parfaitement les uns avec les autres.

Les roues de nos wagons devraient galement | g rement toucher le sol. En r duisant leur chelle
les avons peut- tre un peu d plac s vers le haut. Appuyer sur la touche g et repositionnez I1Aens:
le sol.

Vous pouvez aussi appuyer sur la touche F12 pour obtenir un rendu de IAimage et v rifier que |
Soit correct.

Le wagon orange avec les cylindres rouges et verts

Le troisi me wagon est aussi facile r aliser. S lectionnez nouveau le wagon vert et ses quatre
(cliquez sur la touche b et marquez ces objets (en dessinant un rectangle autour), assurez-vou:
s lection ne comprenne que les objets que vous souhaitiez r ellement s lectionner, sinon,

d s lectionnez-les en appuyant sur maj (shift), puis en effectuant un clic droit sur IAobjet suppri
la s lection). Dupliquez-le (maj (shift) + d) et d placez-le vers la gauche du wagon bleu fonc . Cr
la couleur du wagon en orange (clic droit sur le cube pour le s lectionner, puis utilisez le bouton
(material), choisissez "ADD NEW" (Ajouter Nouveau) et d placez les curseurs de r glage de la ¢
de faon obtenir R=1, G=0.647, B=0. NAoubliez pas de nommer ensuite la mati re (material) "¢
En vue du dessus (top view), cliguez maintenant avec le pointeur rouge-blanc (red-white cursot
milieu de la partie droite du wagon, puis appuyez sur Espace (Space)-->Add-->Mesh-->Cylinde
sur tab pour quitter le mode dition. R duisez IA chelle du wagon (appuyez sur s), puis en vue d
(front vue) ou vue lat rale (side view) placez (appuyez sur g) le cylindre au sommet du wagon e
augmentez sa hauteur (appuyez nouveau sur s en maintenant le bouton central de la souris e



pour contraindre IA chelle) et appliquez-lui une couleur rouge (utilisez le bouton mati re (materie
cliquez sur le bouton blanc et enfin choisissez rouge (ou red) depuis la liste des mati res).

Le cylindre doit maintenant se trouver au milieu de la partie droite du wagon (vous pouvez le v |
utilisant la vue du dessus (top view)et la vue frontale (front view). Il ne vous reste plus quA le d
(maj (shift) +d), le placer (appuyez sur g) au mileu de la partie gauche du wagon et changer sa
en vert (utilisez le bouton mati re (material) et choisissez "vert" (green) depuis la liste des mati r
Notre troisi me wagon est maintenant pr t lui aussi!

Le wagon rouge et vert

Pour r aliser le quatri me, s lectionnez toutes les pi ces du wagon bleu fonc , dupliquez-les (maj
+d) et d placez-les gauche. S lectionnez le cube bleu fonc (par un clic droit) et changez sa coL
vert. En vue frontale (front view), dupliquez-le et placez-le au dessus de lAautre. Changez la cc
rouge. CAestd|j termin .

Le wagon orange

M me d marche pour le suivant. En vue du dessus (top view) s lectionnez toutes les pi ces du w
bleu fonc (clic droit sur le wagon bleu, puis appuyez sur b et marquez les objets), dupliquez-les
d placez-les gauche. S lectionnez maintenant le cube bleu fonc (clic droit) en vue frontale (fro
view) et modifiez sa hauteur et sa couleur (en orange). Comme le cube va bouger un peu vers
lorsque vous augmenterez son chelle, d placez-le un peu vers le haut. Nous y sommes.

Le wagon bleu clair

A ce stade, vous devriez disposer dAune certaine pratique quant au d placement, |Aajustemer
dA chelle, la rotation et aux modifications de couleurs. Pour le dernier wagon, nous allons don
une nouvelle technique.

Comme vous pouvez le remarquer, il est diff rent des autres car il est ouvert sur le dessus. Pou
ajoutez une grille en vue sup rieure (top view) (appuyer sur Espace (Space), puis choisissez Ac
Mesh--> Grid). On vous demande de renseigner Xres et Yres, indiquez 8 pour chacun des deu:
sur tab deux fois et s lectionnez les deux lignes situ es sur IAext rieur de chacun des quatre c t ¢
grille (appuyez sur b et marquez les deux lignes sup rieures, puis appuyez nouveau sur b pou
les deux lignes suivantes jusquA ce que vous ayez s lectionn chacune des deux lignes situ es
|Aext rieur de la grille).

Fig.3 La grille avec les deux lignes externes s lectionn es aux quatre cts.



Maintenant en vue frontale (front view) projetez les points s lectionn s en appuyant sur e et en
d pla ant la souris vers le haut. En les projetant, vous cr ez une g om trie  trois dimensions depi
forme plane, deux dimensions ; cAest une technique que IAon utilise fr guemment lorsque 1Ao
en 3D.

A ce stade, vous devriez d j savoir comment continuer. Appuyez sur tab pour quitter le mode ¢
(Edit Mode). Appliquez la taille correcte (appuyez sur s et redimensionnez le wagon pour quAlil
avec les autres), et une couleur bleue claire (R=0 G=0.714, B=1). Ajoutez les quatres roues en
copiant (maj (shift) +d) depuis un autre wagon et placez-les correctement (appuyez sur g).

Enfin, appuyez sur Espace (Space) puis s lectionnez Add-->Mesh-->UVsphere (modifiez le non
segments et dAanneaux en leur rendant la valeur initiale de 32) pour ajouter la sph re. Appuye:
r duisez 1A chelle (appuyez sur s), placez la sphre IAint rieur du wagon (appuyez sur g) et
appliquez-lui la couleur verte (utilisez le bouton mati re (material), puis cliquez sur le bouton bla
choisissez "ADD NEW" (Ajouter Nouveau), puis d placez les curseurs permettant de d finir les
couleurs de manire indiquer les valeurs suivantes : R=0.8, G=0 and B=1). Utilisez maintenant
bouton dition (edit button), qui ressemble un carr avec des coins jaunes, et appuyez sur "set
(comme vous lAavez dj fait pour la sph re dans notre article pr ¢ dent). La sph re aura une app
plus douce (une surface lisse).

La connexion entre les wagons

Avant de modeler la locomotive, relions dAabord nos wagons. Une fois encore, ajoutez une gril
sc ne en vue du dessus (top view) (jAai encore utilis la valeur 8 pour Xres et Yres mais vous pt
choisir Xres=8 et Yres=2..). Projetez | g rement en vue frontale (front view) ou vue lat rale (side
en appuyant sur e puis en d pla ant la souris, puis appuyez sur tab pour quitter le mode dition (
Mode) et maintenant, en vue du dessus (top view) redimensionnez (appuyez sur s). La longuet
grille doit correspondre celle qui va du centre dAun wagon au centre du suivant, avec un petit
entre les deux wagons, et sa largeur ne doit pas exc der un tiers de la largeur des wagons (voir
5). Appliguez une mati re (R=0, G=1, B=1). Dupliquez la grille (maj (shift) +d) et placez-en une «
chaque wagon (sans oublier le dernier wagon que nous avons model et la locomotive).
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Fig.4 La grille assurant la connexion entre les wagons

Fig.5 Une grille de connexion entre deux wagons

La locomotive

A ce stade, la locomotive ne doit pas poser de probl me majeur. Ajoutez nouveau une grille (X
Yres sont 8) notre sc ne en vue du dessus (top view). Ensuite projetez-la (appuyez sur €) en
frontale (front view). Appuyez sur tab deux fois, et s lectionnez (cliquez sur b, puis marquez en
la souris) seulement la moiti sup rieure droite de la locomotive (les quatre points sup rieurs et

droite). Projetez (appuyez sur e) cette partie vers le haut. Appliquez maintenant une couleur jat
IAobjet.

Les quatre points sup rieurs devraient tre encore s lectionn s. Projetez-les (appuyez sure) no
(mais | g rement). Les nouveaux points sup rieurs sont pr sent s lectionn s. Tandis quAils sont
s lectionn s, appuyez sur s en maintenant la touche maj (shift) enfonc e et loignez la souris du |
de manire amplifier cette partie (voir Fig.6). Nous disposons pr sent du contour.



Fig.6 Le contour de notre locomotive

Pour appliquer une couleur bleue au toit de la locomotive, s lectionnez la premi re ligne de poin
que ceux qui se trouvent au-dessous dAeux ( ce moment, seule la ligne sup rieure du haut est
s lectionn e ; pour s lectionner galement la ligne situ e au dessous, appuyez sur b et marquez |
comme nous IAavons d | fait pr c demment). Ensuite, cliquez sur le "bouton Editions" (Edit buttc
sur "New" (Nouveau) sous la bouton ou la couleur est affich . Ensuite, cliquez sur "Select"

(S lectionner). Avant de cliquer sur le bouton "Assign" (Attribuer), retournez au bouton mati re
(material) et cliquez sur la mati re (material) bleue (ou blue). (Notez que si vous souhaitez chan
couleur pour une autre qui nAexisterait pas encore dans la liste, vous devriez dAabord cliquer ¢
NEW" (Ajouter Nouveau) avant de modifier la position des curseurs permettant de d finir la coul
votre choix.)

Fig.7 Les boutons qui permettent dAattribuer plus dAune couleur un objet

Ce qui suit est d j connu. Modifiez IA chelle de la locomotive de fa on ce que sa taille coincide
parfaitement avec celle des autres wagons (appuyez sur s), ajoutez les roues comme pour tous
wagons, et placez la locomotive gauche des autres wagons. Ensuite, dupliquez (maj (shift) + ¢
cylindre rouge du wagon aux deux cylindres, changez sa taille (appuyez sur s) et placez-le en f
locomotive. Dupliquez-le et modifiez sa taille nouveau (sa longueur doit tre de la moiti de cell
IAautre), mettez-le en place, et vous venez de modeler avec succ s votre petit train!

Voici une copie dA cran de trois vues diff rentes de Blender:



Fig.8 Notre train dans les trois vues diff rentes

Pour finir

Votre petit train est maintenant pr t. Cependant, si vous affichez le rendu (en appuyant sur la to
F12), aucune ombre nAest visible (m me si vous avez cliqu sur le bouton "Shadow" (ombre) de
menu "Affichage" (Display menu). S lectionnez simplement le spot et cliquez sur le bouton "Onl
Shadow" (ombre seulement) apr s avoir cliqu sur le bouton "Lamp buttons” (boutons lampe).
Augmentez maintenant la puissance du spot (choisissez par exemple une valeur de 5.0) et den
nouveau le rendu de IAimage. Les ombres devraient maintenant tre visibles.

Il est temps dAadmirer votre travail! :)

Voici notre train:



Fig.9 Notre train

Sivous d placez | g rement la cam ra en vue lat rale (side view), et que vous lui faites faire une
rotation de fa on ce quAelle semble situ e au dessus du train, vous obtenez ceci:

Fig.9 Notre train vu du dessus (cliquez sur IAimage pour |Aagrandir)

Pour le sauvegarder sous la forme dAune image .jpg, saisissez le nom du r pertoire et du fichie
champ ou figure la valeur par d faut /render (faites un clic gauche dans le champ, puis saisisse:
et cliquez aussi sur le bouton "Extensions button" (Bouton Extensions). Une fois ce bouton enfc
IAimage est effectivement enregistr e avec |IAextension .jpg, (ou dans le format que vous avez
s lectionn ) alors quAautrement |IAextension nAest pas montr e. Cliquez sur le bouton "OSA" (C
button), puis sur IAun des nombres affich s au dessous (pour d finir la qualit ), cliquez sur le bot
"Shadows" (Shadows button) pour permettre I'affichage des ombres que fait le train, transforme
valeur du champ End:250 en End:1 (vous pouvez aussi faire un clic gauche dans le champ et ©
souris vers la gauche jusquA ce que le nombre atteigne la valeur 1, ou maintenir la touche maj
enfonc e pendant que vous faites un clic gauche dans le champ, puis que vous saisissez la vale
choisissez les valeurs de SizeX et SizeY selon la taille que vous voulez donner votre image, ¢
Jpeg ou tout autre format, appuyez sur le bouton "RGB" (RGB button) et en cliquant sur le bout
"Anim"(Anim button) le rendu de votre image est finalement sauvegard .



NAoubliez pas de sauvegarder aussi votre train dans un fichier .blend (allez dans le menu --> £
tapez toytrain.blend (ou le nom que vous souhaitez donner votre fichier) -->Save file) de mani
gue nous puissions le r utiliser la prochaine fois!

Amusez-vous bien, et joyeux blending:)

Références
® Le site officiel de Blender (vous y trouverez les informations les plus r centes propos de
IA volution de Blender, vous pouvez t | charger le logiciel, trouver des tutoriels..):
http://www.blender.org

® Blender cafe (en Anglais et en Fran ais):
http://www.linuxgraphic.org/section3d/blender/pages/index-ang.html

® Articles g nraux propos du graphisme 3D et de |Aanimatidtp://webreference.com/3d/

Site Web maintenu par IA quipe dA dition
LinuxFocus Translation information:
© Katja Socher en --> -- : Katja Sochekatja/at/linuxfocus.org>
"some rights reserved" see en --> fr: Christophe B nard
linuxfocus.org/license/ <Christophe.BENARD(at)wanadoo.fr>
http://www.LinuxFocus.org

2005-01-14, generated by Ifparser_pdf version 2.51



