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Bienvenue dans le monde merveilleux de la 3D ! Les débutants dans l’aventure de l’animation 3D, comme ceux qui ont déjà exploré le logiciel, trouveront dans ce manuel un bon guide. Il leur dévoilera les étapes indispensables à la création d’une scène 3D complexe, ainsi que les diverses astuces et techniques qui permet- tront de donner vie à leurs modélisations 3D. Pour bien assimiler la philosophie du logiciel Blender, vous commen- cerez par vous familiariser avec son interface, avant de passer à l’apprentissage des multiples techniques de modélisation d’objets en 3D, puis aux étapes d’application des textures. Vous découvrirez ensuite comment produire une ambiance dans une scène 3D, en travaillant les éclairages et les atmosphères. Les deux dernières étapes seront l’animation et le rendu de ces scènes. 1.1. L’image de synthèse L’image de synthèse est une image créée par ordinateur. Elle est générée par des algorithmes de calcul qui simulent de façon précise la troisième dimension, c’est-à-dire la profondeur. Initialement, il fallait fournir à l’ordinateur des formules mathémati- ques, qu’il traduisait en images, après un certain temps de calcul. Actuellement, un logiciel de 3D permet de préparer visuellement ces images en utilisant divers points de vue de la scène à créer. Une fois la scène prête, l’ordinateur la traite et l’interprète en images, toujours Figure 1.1 : Démarrage de Blender 13 1.1. L’image de synthèse 

après un temps de calcul plus ou moins long. Le logiciel permet également d’animer les composants de ces images, en interprétant automatiquement les phases intermédiaires entre deux points clés à deux instants différents. Suzannelechimpanzé Suzanne est le petit nom du mesh (maillage) en forme de tête de singe ("monkey" en anglais) accessible depuis le menu Add /Mesh /Monkey . Cet avatar 3D est un fait un objet polygonal primitif de 500 faces faisant office d’objet test. C’est l’équivalent de la célèbre "teapot" (théière) de 3dsmax. Il permet, par exemple, de tester et de comparer des réglages de matériaux. Le nom de Suzanne est souvent employé dans le petit monde de Blender. Il existe par exemple un concours appelé les "Suzanne Awards". Cette mascotte est aussi utilisée comme clin d’œil humoristique. 1.2. Le vocabulaire technique Ce livre est destiné principalement à des personnes connaissant bien l’anglais, du moins les termes techniques spéciﬁques à la 3D. Le vocabulaire technique dans le milieu de l’imagerie de synthèse est constitué d’une grande quantité de termes anglais difficilement tra- duisibles en français. Dans la pratique, un infographiste 3D français emploie un jargon composé d’un savant mélange d’expressions Figure 1.2 : Suzanne : la mascotte 3D de Blender 14 1. Introduction 

techniques anglaises et françaises souvent incompréhensible pour les néophytes. Le milieu professionnel utilise principalement les logiciels 3D en version anglaise. Cela s’explique entre autres par la sortie tardive de leurs équivalents français, qui intervient deux ou trois mois après la mise sur le marché du produit original, et par la correction de leurs bogues, qui accuse aussi un certain retard. Blender étant un logiciel à vocation internationale, il n’existe qu’en version anglaise. La sortie d’une version complètement francisée n’est pas impossible puisque le logiciel est open source et donc libre. Mais le travail de traduction est titanesque et donc difficile à effectuer de manière bénévole. Traductionsprécédentes Il existe quelques traductions de versions précédentes de Blender, mais elles ne sont pas complètes. Le résultat est un logiciel franglais difficile à appréhender. Pour faciliter la tâche des utilisateurs anglophobes et leur permettre de comprendre les différentes fonctionnalités, nous avons traduit la plupart des noms de commande. Cela dit, reportez-vous au glossaire en ﬁn d’ouvrage si besoin. 1.3. Les techniques de modélisation 3D Avant d’aborder Blender, nous allons faire un petit point sur la modélisation 3D et les logiciels disponibles. Il existe deux principales techniques de modélisation : polygonale et surfacique. La première permet la création de formes 3D à partir de triangles, quadrilatères et polygones. La seconde permet la création de formes 3D à partir de courbes de Bézier. La modélisation polygonale La modélisation polygonale fait appel à des surfaces composées de polygones. Ces polygones sont des triangles, souvent des quadrila- tères, et ont rarement plus de quatre sommets. Dans les deux der- niers cas, ils sont décomposés automatiquement en triangles par le logiciel. 15 1.3. Les techniques de modélisation 3D 

Un mesh en mode polygone est donc composé de sommets (vertex), d’arêtes (edges) et de faces. Plus vous aurez de faces sur un objet, plus sa surface sera détaillée et moins les arrondis auront un aspect anguleux. C’est là le point faible de la modélisation polygonale : pour obtenir une surface arrondie bien lisse, il faut avoir un nombre conséquent de triangles et ajouter des algorithmes de lissage. De ce fait, il faut plus de ressources pour l’afficher et donc la calculer avec l’ordinateur. Meshetpolygone Les anciens logiciels de modélisation polygonale ne savaient pas travailler avec des polygones de plus de quatre sommets. Une face de plus de quatre sommets était vide. On parlait alors de "mesh". Puis les logiciels ont évolué et le terme "polygone" a été utilisé pour décrire les objets modélisés avec le Figure 1.3 : Exemple de modélisation polygonale 16 1. Introduction 

nouvelle technique permettant de triangulariser efficacement les polygo- nes de plus de quatre sommets. Les deux termes sont maintenant synony- mes et employés indifféremment. Les principales fonctions d’édition d’un maillage lors d’une modéli- sation 3D sont : jl’extrusion et ses variantes ( Extrude et Bevel ) ; jla coupe et ses variantes ( Cut et Slice ) ; jla soudure ( Merge ) qui s’applique aux sommets ; jla révolution ( Lathe ). Voici une liste des principaux logiciels de modélisation polygonale autres que Blender : jAutodesk 3dsmax, anciennement Discreet/Autodesk 3dsmax/3d studio max, disponible uniquement sur PC, environ 3 800 5HT. Site Internet : www.autodesk.com/3dsmax .jAutodesk Maya, anciennement Alias Maya, disponible sur PC et Mac OS X, environ 3 800 5HT. Site Internet : www.autodesk.com/maya .jAutodesk Softimage, anciennement XSI/Microsoft Softimage, dis- ponible uniquement sur PC, environ 2 300 5HT. Site Internet : www.autodesk.com/softimage .jMaxon Cinema4D, disponible uniquement sur PC en version mul- tilingue, entre 750 5HT et 3 200 5HT. Site Internet : www.maxon.net /products.html .jNewTek Lightwave, disponible uniquement sur PC, environ 1 000 5HT. Site Internet : www.newtek.com/lightwave .jGoogle Sketchup, disponible sur PC et Mac OS X en version gra- tuite et en version pro, environ 430 5HT. Site Internet : http://sketchup .google.com/intl/fr/ . Force est de constater qu’Autodesk a la mainmise sur les principaux logiciels de modélisation polygonale. En effet, la politique de cette société cotée en Bourse a été de racheter les principaux logiciels de 3D ces cinq dernières années. Adobe a fait de même en s’emparant des logiciels 2D et vidéo. De ce fait, il est maintenant difficile de créer des images numériques sans passer par une application de l’un de ces deux éditeurs. Dans ce contexte, Blender se démarque par sa gratuité et sa qualité. 17 1.3. Les techniques de modélisation 3D 

NURMS La modélisation polygonale évolue, notamment en essayant d’approcher la qualité du lissage des belles courbes surfaciques. Pour cela, des algorith- mes de subdivision surfacique ont été développés : les NUMRS. Ils permet- tent de lisser le maillage en fonction de la densité de polygones sur une zone bien précise. Les logiciels de modélisation polygonale sont utilisés dans toutes les animations 3D : dessins animés, publicités, jeux vidéo, effets spé- ciaux, etc. La modélisation surfacique La modélisation surfacique fait appel à des surfaces créées à l’aides de courbes de Bézier, aussi appelées "NURBS" (Non Uniform Rational Basis Splines). L’avantage de ce mode de modélisation est qu’il permet de générer des courbes parfaites sans nécessiter beaucoup de ressources. En outre, il facilite les gravures de texte et de logo sur une surface recourbée, ce qui n’est pas le cas de la modélisation polygonale. Il est adapté à la modélisation d’objets dont le "design" esthétique est très évolué. Dans ces d’objet "design", on distingue deux grandes clas- ses : produit (objets courants de type électroménager, électronique, etc.) et transport (voitures, camions, moto, etc.). Figure 1.4 : Exemple de modélisation surfacique 18 1. Introduction 

Le gros inconvénient est qu’il n’est pas "animable". De ce fait, si vous voulez animer une voiture modélisée en surfacique, il faudra la convertir en polygonal. Heureusement, les modélisations 3D sont facilement "exportables" en surfacique. L’inverse n’est pas vrai et même impossible dans la plupart des cas. Voici une liste des principaux logiciels de modélisation surfacique : jAutodesk Alias Studio, très utilisé dans le design automobile et produit ; jDassault Catia ; jDassault Solidworks ; jRhinoceros. Les logiciels de modélisation surfacique sont fort utilisés dans indus- trie automobile, le design, etc. LesoutilsdemodélisationsurfaciquedeBlender Si Blender possède des outils de modélisation surfacique, il reste avant tout un logiciel de modélisation polygonale. Les autres techniques et logiciels Il existe bien sûr d’autres techniques et outils de modélisation. Par exemple, les logiciels de modélisation volumique ou volumétri- que, dite aussi "organique", permettent de modéliser à la manière de la sculpture traditionnelle. On peut les qualiﬁer de logiciels de sculp- ture 3D. Dans cette catégorie, citons entre autres : jAutodesk Mudbox, anciennement édité par Skymatter, disponible sur PC et Mac, environ 825 5HT. Site Internet : www.autodesk.com /mudbox .jPixologic Zbrush, disponible sur PC et Mac, environ 515 5HT. Site Internet : www.pixologic.com/zbrush/ . Ces logiciels sont bien adaptés à la modélisation détaillée de person- nages. Blender possède un module de sculpture 3D appelé Sculpt . Autodesk Autocad est l’un des logiciels de CAO (conception assistée par ordinateur, CAD en anglais) les plus utilisés. À partir des plans Autocad au format DXF et DWG, importés dans Blender, il est possi- ble de recréer des bâtiments d’architecture de manière précise. 19 1.3. Les techniques de modélisation 3D 

Autodesk Inventor permet de passer de la 3D au prototypage numé- rique aﬁn de concevoir des produits. Poser, dernièrement édité par SmithMicro Software, est un logiciel de création de personnages. Les personnages créés peuvent être inté- grés dans des scènes 3D générées avec des logiciels de modélisation 3D polygonale. Autodesk MotionBuilder est, quant à lui, un logiciel d’animation de personnages pour les professionnels. Il peut notamment gérer des animations de foules. 1.4. Présentation et historique de Blender Blender compte parmi les logiciels de génération d’images de syn- thèse les plus utilisés parce qu’il est "libre", autrement dit gratuit sous certaines conditions. Depuis peu, il commence à intéresser les pro- fessionnels, notamment pour les productions à petit budget, comme la création de petits jeux vidéo ou de contenus 3D pour le Web. Figure 1.5 : Exemple de sculpture 3D 20 1. Introduction 
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