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Simulation de filet — Principes de base
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Nouveau fichier

Les fichiers Blender démarrent toujours avec le
méme contenu

R File Edit Render Window Help Layout ng lpti JV Edi t
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errain de base

Optez pour le centimétre

Camera
Background Scene
Active Clip

Photographer Main Camera

Unit Systern  Metric
unit Scale
Separate Units
Rotation  Degrees
Length
Mass
Time

Temperature

Centimeters

> & Gravity
Millimeters
Al Micrometers

udio
ligid Body World

ustomn Properties

Presser la
touche X

Delete

Ajoutez un « Plane » simple

via le menu MAJ + A

V Mesh
2 Curve
& Surface
@ WMetaball
a Text
& Volume

£ Grease Pencil

K Armature

27 Lattice

Supprimez le cube de base
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>

Presser {* + A

[] piane

e
O C Construct a filled planar

@ uvV Sphere
& Ico Sphere
3 Cylinder
@ Céne

© Torus

[H Grid

&P Monkey

Shade Smooth
Shade Auto Smooth
Shade Flat

Convert To
Set Origin
Copy Objects

Paste Objects

Duplicate Objects
Duplicate Linked

Rename Active Object...

Mirror

Snap

Parent

Move to Collection

Insert Keyframe...

Delete

X

M Delete selected objects.

Le raccourci « X » est
indiqué dans le menu
du clic droit dans la
ligne de la commande
de suppression
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Création du terrain de base
S T O00OD -

Réglez les dimensions générales du site Options v
au moyen de la barre des « Numerics » v Transform

way

Location:
X
Y
7

j00L

MBIA

Rotation:
X
Y
.

Dans '« Qutliner », créez une
collection via le clic droit puis
nommez-la INITIALES - SITE
et rangez-y le nouveau plane

XYZ Euler

sAoy 15e2UBRIIS

Scale:
X
Y
Z

New Collection

aldebeg

. " A, Paste Datassiacie
imensions: Add a new colle

2800 cm |\__E| & /O yiew

Scene Collecti

ldaH Ase3

X
Presser la 1800
touche N 7

0cm

. Area
B Collection —

wiso|g

> Camera

linht

Cette barre sur la droite du

« Viewport » apparait au moyen
de la touche N comme

« Numerics »

»>
B FC - SITE
»

Terrain
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Peut aussi s’activer /
se désactiver avec la
touche TAB '
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Création des premiers « arbres »

Créez un cylindre de base au moyen du
menu MAJ + A 2D File
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Vous allez régler ses dimensions a
travers '« Edit Mode », qui permet de
modifier des objets

A L’AIDE DE VOTRE CLAVIER :

A : comme «All », pour sélectionner tous
les éléments

Edit Render Window Hsg
Y EditMode ~ =] () @
H, Object Mode

% Edit Mode
2* Sculpt Mod

[] Plane
Cube

QO circle

@ UV Sphere
Ico Sphere
@ Cylinder

G : comme « Grab », démarre le
déplacement

Z : bloque sur l'axe Z
g . Sets the objec ,
Vertex Pair 100 : valeur du déplacement

i5} weight Paint Touche Entrée pour valider

Texture Paint

Grease Pencil

Armature

Lattice

Empty

mage

> Cone

© Torus Construct a

[H Grid

<P Monkey

Presser {+ + A

+ Nouvelle collection

.

5

& Collection
-—
(-]

=

Dans le Viewport, avec le cylindre
sélectionné, appuyez sur la touche M :

Collection de la scene

FC - ARBRESY

Tzv @ O

|} n
B Scene Collection

v = Collection
> Camera

Light

FC - SITE

FC - ARBRES

vous pourrez alors choisir de le ranger
dans une collection existante ou de
créer une collection

Créez une nouvelle collection diment
nommeée INITIALES - ABRES

>
-_—
[ -]
> Terrain
-_—
(-]
»

Cylinder

D: [100|]1 = 1 m (100 cm) along global Z
] w RO

User Perspective
(1) Cylinder

3 X Y |Z &% Options -

Pressez successivement
A—-G—->Z—-100

Le cylindre est désormais posé sur le sol
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Création des premiers « arbres »

Toujours dans I'Edit Mode et toujours grace au
clavier seul, nous allons régler ses dimensions

Scale: [0.2]1 = 0.2 along global X A L’AIDE DE VOTRE CLAVIER :

Wl B W BT Options ~ A : comme « All », pour sélectionner tous

les éléments
User Perspective

e S : comme « Scale », démarre la mise a
V I'échelle

X : mise a I'échelle sur le seul axe X

0.2 : le cylindre mesure initialement
200cmx200cm : on veut un tronc d’arbre
de 40cm, donc un facteur de 0.2
(attention au POINT)

Répétez pour I'axe Y

T Edit Mode v i I/ View Select Add Mesh Vertex Edge Face U\

il 0 2 EFE Options v

User Perspective
(1) Cylinder

Pressez successivement
A—-S—->X—-02

A L’AIDE DE VOTRE CLAVIER :

Derniére étape : sélectionnez les
points du sommets et déplacez-
les (G) de 400cm vers le haut le Pressez successivement
long de 'axe Z G —>Z— 400
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Création des premiers « arbres »

Sortez de I'Edit Mode (touche TAB &5)

v Transform

way)

Location: Utilisez ensuite les touches
v ALT/OPTION + D pour créer une copie

Y Pressez MAJ + Z pour contraindre le
% déplacement de la copie au plan XY (ne
pas déplacer en Z donc)

ool

MBIIA

Rotation:
X
Y
7

XYZ Euler

sAay| 1seduaa.ds

Scale:
X
Y
72

Créez une quinzaine de
copies d’« arbres »

aldebeg

Dimensions:
X
Y
Z

4aH Ase3

wso|g

Observez les nouvelles
dimensions dans la barre
des Numerics (touche N)

Pressez successivement
/L+D —» {0 +Z

Mathieu Monceaux / Félix Chameroy 7112




=NSAI'

Ecole nationale
supérieure d'architecture
Montpellier | La Réunion

HABITER LA PINEDE — HLM Octobre 2023

>

s gn - o O Mesh Plane
Création d’un premier filet de base g 5 e
e 7IJI'VE h
Utilisez le menu MAJ + A & surface ( Construct a filled planar mesh
) N . pour créer un plane a cet el , UV Soh
En cliquant sur le bouton bleu Z du triédre en haut a endroit g i g = Szh::
. . ex e
droite du Viewport, passez en vue de dessus. . & Volume B Cylinder
et £ Grease Pencil (> Cone
\ A
f\ V"@ & h X (;. X @ @ . @ K Armature © Torus
41 Lattice Grid
Options ~ [ & Monkey
N Image
@ Light
%4 Light Probe
En maintenant la touche MAJ enfoncée, utilisez le & emers
clic droit de la souris pour déplacer le Curseur au W) Speaker

milieu d’'un groupe d’arbres I Force Field

O

i@ Collection Instance

Click: Use a pre
Shortcut: Nump

Drag: Rotate th mr T=v @+~ 0O
w Collection de la scéne
L 1]

s

<]

B Collection @ 0,
Fc-sme WV
FC-ARBRES WV
FC - FILETS

» (V) Filet v1

<< <

Tout objet est toujours
créé dans Blender a
I’endroit de ce curseur.

Dans I'Outliner (ou au moyen de la
touche M), placez ce plane dans une
nouvelle collection.

Renommez ce filet en double-cliquant
sur son nom.
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Création d’un premier filet de base

Toujours en vue de dessus, déplacez (G) un par un
les points au niveau des arbres les plus proches

§ EditMode ~ W ()@ View Select Add

Pl O

Top Orthegraphic
(1) Plane

Meters Vous pouvez ensuite en vue perspective déplacer
(G) ces points le long de I'axe Z.

Subdivide

Extrude Vertices Subdivide
Bevel Vertices

8

New Edge/Face from Vertices
0.000 -

Connect Vertex Path
« Create N-Gons -

Straight Cut Connect Vertex Pairs

Subdivisez le maillage a travers le 0:000 Push/Pull

menu du clic droit (une fois tous QI Shrink/Fatten

les éléments sélectionnés avec A) g o

Slide Vertices

Randomize Vertices

Mathieu Monceaux / Félix Chame Smooth Vertices

Smooth Laplacian
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PRy @ E 000

Création d’un premier filet de base XY Z gF Options v Passez en vue filaire pour

voir les points coincés

. — , . dans les arbres
Toujours dans I'Edit Mode, vous allez sélectionner

des points d’ancrages du tissu pour que la ~°
simulation ne tombe pas dans le vide. Dans le panneau propriétés, cherchez I'onglet
des « données de I'objet ». Vous allez créer un
nouveau Groupe de sommets et y assignez les
4 coins a ce groupe — cela permet de créer une

sélection réutilisable ailleurs dans Blender

0

|, Filet > %7 Plane.001

¥~ Plane.001

v Groupes de sommets

228 Groupe

Assigner Enlever Sélectionner Désélectio...
Poids 1.000

v Clés de forme

>

Ajouter position de repos

> Cartes UV
> Attributs de couleur
> Cartes de faces

Sortez ensuite de I'Edit Mode (touche TAB %)
> Attributs
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Mise en place de la simulation du filet

Dans le panneau des simulations physiques :

* Ajoutez une simulation de tissu

e Cherchez le menu Forme :

»  Epinglez le Groupe précédemment assigné

* Réglez son facteur de réduction sur 0.2

0

Champ de force Corps souple
Collision Fluide
Tissu = [ Corps rigide

w

Peinture dynamique I’ Contrainte de corps

Tissu

Etapes de qualité

Multiplicateur de ...
Propriétés physiques
Cache

Forme

Groupe d’épinglage 132 Groupe
Raideur 1.000

Couture

Facteur de réduct... 0.200
Maillage dynamique
Collisions
» Poids de propriété

Poids des champs

Pour afficher la @+ Lecture v Insertion de clés v Vue Marqueur ] l« o< 4 P 10| @ Début

simulation, cherchez 1
la Timeline et
appuyez sur le bouton
Play

Pensez a appuyez sur pause pour ménager 'ordinateur !

Vous avez votre premiére simulation de
filet ! Le facteur de réduction indique a quel
degré vous allez devoir tendre votre filet
dans la vraie vie pour obtenir cette forme
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FIN DU TD

Envoyez plusieurs captures d’écran de
votre travail a l'adresse mail suivante, avec
pour OBJET :

NOMPRENOM-HLM-J1-SIMULATION
omi.ensam@ikmail.com

Liste des captures :
- L'outliner avec les collections créées

- Le panneau des propriétés physique du
filet

- Le filet subdivisé en Edit Mode
- La simulation du filet terminée
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