Diviser / joindre des formes.
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VUE FILAIRE “WIRE”"

DL

 En cliquant sur le bouton colorié en bleu, vous
appliquez I'affichage filaire a la scene
« Vous pouvez aussi utiliser le raccourci clavier :

Shift + Z

La vue filaire permet de visualiser 'ensemble du
maillage de votre objet.

Elle s'avere indispensable pour les sélections
complexes.



LOOP CUT

« Sélectionner l'objet

« Passez en mode “édition”.

* Cliquer sur Ctrl + R et survoler l'objet avec le
curseur.

- Utiliser la molette pour multiplier le nombre de
découpes.

- décplacez les découpes en bougeant la souris

- clic gauche pour valider.




DIVISER/AJOUTER UN SEGMENT INTERNE

Fonctionne sur des faces uniquement.
fonctionne qu'en “mode édition”
Sélectionner une série de vertex

utiliser le raccourci “i” pour “inside”

bouger la souris pour faire apparaitre une
nouvelle boucle interne a la premiere.
Maintenir CTRL pour déformer cette boucle.




ADD ON MESH LOOP TOOL

o Blender Preferences

Interface Official Community Testing L, Install... « Activier |’add on

arTe Enabled Add-ons Only All . £ loop s .
Themes 4 « sélectionner des faces
Viewport > Mesh: LoopTools .

clic droit > loop tool

Lights . . « sy 7
choisir une variété de forme

Editing

Animation

Add-ons

LoopTools Bridge

Subdivide latten Move selected vertices into a circle shape.

Extrude Faces

Extrude Faces Along Normals
Extrude Individual Faces
Inset Faces

Poke Faces

Bridge Faces
UV Unwrap Faces

Tnangulate Faces

Tris to Quads

Shade Smooth
5

k
hade Flat

Un-Subdivide
Split
Separate

Dissolve Faces




BRIDGE

LoopTools

g:ul:-dr-.-'id e

Extrude Edges « Fonctionne avec arétes et faces.

E'E "."':'I- Ed'.: l-_"":l ’ . 7 V4 AN °
= e « Sélectionnez les élements a relier
Bridge Edge Loops

New Face from Erinas - clic droit > Bridge Edge Loops / Bridge Faces

Create a bndge of faces between two or more selected edge loops:
Al : $ H

Loop Cut and Slide
Offset Edge Slide

Knife Topology Tool

iIsect

Rotate Edge CW
Edge Slide

Eage Spilit

Edge Bevel Weight

Mark Seam

Clear Seam

Mark Sharp
Clear Sharp
Mark Freestyle Edge

Clear Freestyle Edge

'::J n-Subdivide

Spiit

Separate

Dissolve Edges

Delete Edges




Lisser une forme.
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BEVEL

Sélectionnez deux boucles ou une face

Appuyez sur Ctrl + B

Avancez le curseur de la souris a l'interieur de la
forme a biseauter.

Déterminez le nombre de facettes avec la molette
Clic gauche pour valider.

Superelipse  Cutlom




MODIFIER SUBDIVISION DE SURFACE

% Data Transfer

o] Mesh Cache

O] Mesh Sequence Cache
L wei ghted Mormal

e LTS e
! !
= I_I ¥ ¥ia

'-. '.‘I'::

120 vertex Weight Proximity

Add Modifier

ol Array AL Armature

|_—| Bevel

=] Boolean

Eg Build

] Decimate

|_ Edge Split 0] Laplacian Deform
© Mask H Lattice

2 Mirror 0] Mesh Deform

—H Multiresolution (3] Shrinkwrap

ﬂ] Remesh & Simple Defarm
=) Screw ¢~ Smoath

.;{ | Skin ¢~ Smooth Corrective

T solidify

[O] subdivision Surface O] Surface Deform

H Trig= 1-+-

we Addaprocedural operation/effect to the active object: Subdivision Surf

T Cloth
4 Collision
(= Dynamic Paint

I:I'l'] Explode

I-j] Wil Split the faces into smaller parts, giving it a smoother appearance

Sélectionnez 'objet

- Rendez-vous dans l'onglet “Modifiers”

+ “Add modifier” (ajouter un modifier)

- choisissez “subdivision surface”

- Paramétrez |la subdivision : les valeurs faibles sont
moins gourmandes, mais aussi moins complexes.

- Appliquez le Modifier “Apply” lorsque nécessaire
(cette opération est irréversible).

FREETRE R
M Cylinder

Add Modifier

) Subd (] ﬂ '?:P A ¥ X

Apply Copy

Catrmul|-Clark




SHADE : FLAT/ SMOOTH

« Sélectionnez l'objet
» Clic droit > Shade Smooth/Flat
 Cette opération est réversible.




Apposer une texture verre.
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* Texture & Shading

\ MMI

\ TROYES




t; SCene

- Rendez-vous dans “Render Properties”
+ Choisissez “Cycle” pour le moteur de
rendu “render engine”.

Render Engine  Cycles
Feature 5ef  Supported
Device (CPU
Open Shading Language
Grease Pencil

Sampling




IMAGES HDRI / ENVIRONNEMENT

- Pour que votre verre puisse avoir des reflets, il faut inscrire
une image HDRI. Ce type d'image est un diorama (une image
360° en somme).

- Rendez-vous sur un site comme HDRI HAVEN

- Télécharger une image. Plus la qualité est élevée, plus votre
carte graphique sera sollicitée.

- Importer I'image au sein de la rubrique “World Properties”

 Cliquez sur le cercle a coté de “color” et sélectionnez
“Environment Texture”.

Background

alo Ervironment Texture o
i =

[a]~ + New |gm Open
Linear . Tlr :

E: v .f.-:'; Scene 'f;' Warld

&~ world

; Open imane =
i | M PET IR * Preview

Vector Default o ¥ Surface
Strength 1.000

Surface Background

Color
. . s Input % Texture ™ Colo ™ Convertor
) Ambient Dcclusion Brick Texture Bright/Contrast Blackbody

Attribute Checker Texture Gamma ColorRamp
Object Info Ervironrment Texture Hue Saturation Value Cormbine HSV
RGB Gradient Texture g Combine RGE
‘e Vertex Color Image Texture Add node to input., Shader to RGE

Volume Info Magic Texture RGEB Curves Wavelength

Moise Texture

Point Density
Sky Texture
Voronol Texture

,',4 g Vigwe Texture

. ; ' White Noise Texture




RENDU & MATERIAUX

Sélectionnez l'affichage du rendu.

Rendez-vous dans l'onglet “Material Properties”
Ajouter un nouveau Matériau
Choisissez Glass BSDF pour l'objet de votre Mug.
Atténuez la “Roughness” pour une texture moins
sablée / rugueuse (un verre plus lisse).

=~ W Cylinder & Material.001

. Material.001

".;.' Matenal 001 |'D b4

-]
E Freview

F Surface

Surface Glass BSDF

Beckrmann

Roughness 0.000

IOR 1.450

Mormal Default

= Volume

Displacement
Displacerment Default

» Settings

= Viewport Display

* Custom Properties




