Partie 2 Initiation Blender 2.80
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Présentation du Projet

1. Rajout d'objet

2. Modifiers (Partie 1)
Subdivision et subdivision;
Le Mirroir.
Solidify
Dublication
Boolean
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Armature | Cloth

Collision

Laplacian Deform Ocean

] Lattice Y. Particle Inst:

it Proximity B ¢ Simple Deform (¢4 Soft Body

Smooth Corrective
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1. Rajouter un objet
® Recentrer le curseur SHIFT + s

¥ Selection to Cursor

¥ Selection to Cursor (Keep Offset) ¥ Selection to Active

.:- Cursor to Grid ¥ Selection to Grid

e

#= Cursor to World Origin &= Cursor to Active

Snap 3D cursor to the world origin.  ted

Maintenant que le curseur est au centre de la zone de travail, on va ajouter les yeux avec un seul
cylindre.

®SHIFT+ a ou ADD = Cylindre
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Mesh

Curve

Plane
Cube
Circle

UV Sphere

Surface
Metaball
Text Ico Sphere
Cylinder
Cone

) Torus

Grease Pencil
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Armature
Lattice
Empty : @ Grid
Image > {{?” Monkey
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Speaker & Archipack
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Camera
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seraes /" SUr le clavier numeérique.

Cliquer dans
le vide de la
touche
Gauche de
la souris. Le
Cylindre se
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désélectionne.

® Retirer les faces en haut et en bas

Blender* [/h i .80.blend]
¥ scene BIX @ viewLayer

D Fle Edt Render Window Help [ iayalk T 7
*! [New!| Add & Subtract | Difference Intersect
W ObjectMode v View Select Add Object L. Global v @ ©h v D =5 2 v @ overays v il @O O O Sheding Tzv @ L
= Scene Collectior
°

Hevs + @ Collction
+D Comern
+Voabe T

+ 8 yiinder

O Lgn

User Orthographic (Local)
(1) Collection | Cylinder

R Vertex Paint

A5} Weight Paint B Texture Paint
=v W Cylinder

Y AddModifer
W, Object Mode 7% EditMode 6

Sets the object interaction mode:

£ Sculpt Mode

@~ Playback v Keying View Marker e HudP»

- Passer en ModeEdit par le menu déroulant en haut a gauche de la Zone de travail ou en
appuyant sur la touche Tab.

Blender* [/h i .80.blend]
¥ scene BIX @ viewLayer

R File Eit Render Window Help | Layout i "
Mesh Options | Normals
L Giobal v @ Gl v (o) Do Hv © - @ oways - [l BOOO swing v T=v @ O
B Scene Collectior

o
Hevse v @ Collection

©

wl

£f EitMode v FJEJ View Select A Mesh Vetex Edge Face UV
User Orthographic (Local)
+V cube
+ 9 ylinder
- ® Lgnt

(1) Cylinder

=v W Cylinder

1Y AddModifer

]

Playback v Keying View  Marker o HudAP»
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- Sélectionner une face en haut puis I'autre en bas a I'aide du bouton de gauche de la souris et
"supprimer" ou appuyant sur la touche "X".

- Dans "Add Modifier" sur le coté a droite de la zone de travail, choisissiez "Subdivision

Surface" valeur "View" 2.

Data Transfer Array - Armature 1T Cloth

Mesh Cache Cas v~ Collisior

Mesh Sequence Cache ole: ) Curve 2° Dynamic Paint

Normal Edit . Displace

Mirror Mesh Deform
£ Multiresolutior | Shrinkwrap
Vertex Welight Proximity { Remesh ? Simple Deform
- Smoot!
~ Smooth Correctiv
- Smooth Le
Surface Deform

- Toujours dans "Add Modifier", choisissez Solidify :

%7 Data Transfer
0] Mesh Cache
0, Mesh Sequence Cache
k& Normal Edit
¥ Weighted Normal ’ Decimate
JV Project Ed Split Laplacian Deform
UV Warp Mas I Lattice
h Deform
Shrinkwrap
Proximity P Remes 7 Simple Deform
Smooth
Smooth Corrective
Smooth Laplacian

Surface Deform

A Trianalat R T T
V] Triangulate Warp

A A - A
] Wireframe Wave
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- Réglez le "Thikness a 0.07m.

Repasser en mode Object (en haut a gauche dans la zone de Travail). Et rappuyé sur la touche

"Div" / du pavé numérique pour retrouver la scene compléte.
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Créer les yeux.

- Se mettre en vue de coté "3" sur le pavé numérique ou Y.
» Appliquer une Rotation de 90°. "R" puis taper "90"

» Vue de haut "7" ou Z

+ Mode Edit

- tapez "S"/4

« Allez sur Move a gauche dans la zone de Travail.
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- décalez le cylindre sur I'axe des X.
« Appuyez sur "1" pour étre en vue de face.
- Remontez le cylindre a mi-hauteur pour obtenir ce résultat:

- Repassez en "Mode Object".
- Sélectionner le cube

- Dans modifier allez sur Boolean, choisissez Union et choisissez Cylindre. Ne validez pas
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- Re-sélectionner le cylindre
+ Repassez en "ModeEdit"
- Sélectionner le la vue Fil de Fer pour voir en transparence

« Appuyez simultanément sur CTRL + R ou choisissez le bouton LoopCut sur le coté a gauche

- Dans les Modifiers choisissez Bevel et alignez la valeur du Width 0.5m.
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