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Démarrer un nouveau projet

[ JON } * (Unsaved) - Blender 4.1
Help Layout e 9 E exture | ! e ) ompositing e 5 2 W ViewLayer
lect Add  Object 1 Global v Pv D uiv (o XY @Yy @ 0090 -
Optons v : équivalent
L a une palette des calques :
C tous les objets présents
dans Blender sont rangés

- Lancez Blender, enregistrez ici, notamment dans des

(CTRL + S) ce nouveau projet

collections
PRENOMNOM - FP; - PROG
VISUELLE - COLISEE.blend
- Supprimez les éléments par
défaut, et réglez I'échelle du .. s o
document. 'O i
Camera W,
Background S
Active Clip
v Units
Unit System  Metric 3 s une
e palette trés compléte
) avec un grand nombre
Longta cortmotss d'onglets qui permettent
P : de régler les éléments
non geométriques du
> B Gravity document.

R TE)

> Keying Sets

> Audio

> Rigid Body World

> Custom Properties

Mo« b rol

120
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Dessin de profils de référence

- (MAJ + A) une courbe de Bézier,
ajustez les transformations de référence

- Passez ensuite en « Edit Mode ». Supprimez les
points de la courbe de base, puis utilisez la

pour dessiner grossiérement un premier profil de
piédestal de colonne.

L, Global v Pv D iy (o

0 bézierl

Cette barre de commande
trés utile apparait avec la
touche =

Object Mode v View Select Add Object

B Object Mode
7% Edit Mode

(1) Socles | BézierCurve
Centimeters

&3 0000 -

v Transform

Median:
X -23.128 cm
Y -0.000005 cm
X @ 0800 - Con
Options v - Mean Weight 0.000
< Transform Mean Radius 1.000
Mean Tilt 0°
Location:
X
Y/
7
Rotation:
X
Y/
Z
AYZ Eutel
Scale:
X
Y
z

Dimensions:

La barre des « Numerics »
apparait et disparait avec
la touche N
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Ajustements du profil
- Ajustez les coordonnées du premier point du
profil : réglezlea 0,0,0

- Repositionnez les autres points de la courbe pour
bien placer le profil sur le sol

1, Global v Pv fire

@-I-H 0000

v Transform

Control Point:
X
A
Z
Global
Weight
Radius

Tilt

Pensez a bien activer
. les accrochages aux
Closest Center Median | Active som mets !

T

141 Increment

== Vertex

— Edge

W Face

@ Volume

=’ Edge Center

= Edge Perpendicular
:

M Face Project

(5] Face Nearest

@ 0000 -

Include Active
Include Edited
Include Non-Edited

v Transform

Exclude Non-Selectable

Move Rotate Scale

Choisissez enfin
le point auquel
vous souhaiter
aligner le point

de référence

Utilisez d'abord
la touche B
pour choisir

un point de
référence
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Ajustements des profils

- Supprimez les poignées aux extrémités de
la courbe pour gagner en flexibilité

- Déplacez ou supprimez les points de
controle de la courbe pour ajuster I'aspect
du profil

- Faites de méme avec un second profil :
utilisez pour dupliquer le premier,
puis modifiez ce nouveau.

Ici pour effacer les tangentes
de la courbe, on poignées

par sélectionner le point de
contrdle, puis on le « met a
I'écheller » 3 0

-> pour Scale

-> pour réduire
au minimum les poignées

[ hello ]

Modélisation d'un Colisée #1 : Dessin de colonnes paramétriques

[ Réalisez au moins deux profils ]

Vertices

Segments

Dissolve Vertices

Touche Suppr ou bien

pour afficher le menu de
suppression d'un point. Dissolve
garde la courbe continue avec le
point en moins, les deux autres
options découpent la courbe.

Automatic
Vector
Aligned

Eree

Toggle Free/Align

Clic droit sur un point ou
bien pour afficher
le menu de réglage d'une
poignée

Félix Chameroy - Mathieu Monceaux
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(SURFACE DE)

REVOLUTION
PARAMETRIQUE
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Démarrer un modificateur Geometry Nodes

- Commencez par passer dans |'espace de travail « Geometry Nodes ».
Les positions des fenétres y sont bien adaptés pour le sujet

- Aprés avoir appliqué la rotation et I'échelle d'un des profils, ajoutez
un modificateur, puis créez un nouveau « Node Tree » : appelez le
INITIALES - Révolution YZ

[ ) B *tmp - Blender 4.1
R File Edit Render W elp e g Sculpting UV Editing ture Shading  Animati R Compositin ( Scriptin Geometry Nodes  +
4= Evaluated e 4 Object Mode v View Add  Object 1, Global v (3
~ %7 Mesh

7 Vertex 3 User Orthographic
(1) Scene Collection | Socle 1

Rows: 0 | Columns: 0

“ev Modifier v View Selec

@~ Playback v Keying v View Marker o Mo dq P rol

1 10 20 30 40 0 80 90 00 110 20 130 140

1

B % (& viewLayer
W - @ 5008 =& o

Options v

o

Add Modifier

& start 1 End 250

Modélisation d'un Colisée #1 : Dessin de colonnes paramétriques

Pensez a bien
appliquer ( )
la rotation et
I'échelle de I'objet
avant de commencer
un Node Tree !

Location
Rotation

Scale

All Transforms

Rotation & Scale

Location to Deltas
Rotation to Deltas
Scale to Deltas

All Transforms to Deltas

Animated Transforms to Deltas

Visual Transform

Visual Geometry to Mesh

Make Instances Real

Parent Inverse

Félix Chameroy - Mathieu Monceaux
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Le nceud Curve to Mesh

Le nceud Curve to Mesh permet de créer une
extrusion d'une courbe (le profil) le long d'une autre
courbe.

Le profil doit étre dessiné dans le plan XY, il sera
positionné par Blender le long de la courbe.

2+ W ObjectMode v View Select Add Object I7 Global v (Pv i1~ (o N XN @ @O0
=i H Options v

User Orthographic
(1) Scene Collection | Cube

o

v Curve Circle
Curve @

Points Radius ~ Curve to Mesh
Resolution 30 Mesh @

. \ v Group Output
[ ] Radius 28 cm ® Curve

Profile Curve ) EIamy

~ Curve Circle / [ ) Fill Caps

Curve @~
Points Radius

Resolution 30

® Radius 8 cm
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Socle1 > ¥g GeometryNodes

Mise en place du Node Tree de Révolution + A Moditer

v Yg Geomet. I E @ v X

- Faire tourner le profil pour le placer sur le plan XY S Revolve vz 3 OB X
o Resolution .
- Créer un rail : un cercle extrémement petit qui S e

sera comme |'axe de rotation

W, ObjectMode v View Select Add Object 1, Global v Pv Wity o vy 3 OOD - En faisant glisser Ia borne dlentrée

[u] Options v

d'un composant vers la borne

vide de « Group Input », on crée

P un paramétre de modificateur
accessible a I'extérieur du Node Tree

User Orthographic
(1) Socles | Socle 1

ode &)v Revolve YZ 0L x

Revolve YZ v Inter ace

Ceometry
ometry
+ Curve to Mesh Resolution
Type Integer
v Transform Geometry Y <

Description

Default At...

v Group Input Subtype
> 4 v Curve Circle
Geometry @ ( o Default 30

Min 3
LVENS 512
Default In...  Default Value v
Hide Value
Hide in Mod...

 Curve to Mesh ~ Group Output

Mesh @————@® Geometry Single Value
 Transform Geometry
® Curve  Properties

om ®
Sy ® Profile Curve
® Geometry Fill Caps

—— y La barre des « Numerics »

X

X VGO apparait et disparait avec
z Curve ® I
a

 Group Input

Geometry @~

ROStonS Points | Radius

Resolution 30

(] Radi... 0.001 cm
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Application du modificateur créé sur un
autre profil

- On peut maintenant appliquer le méme
modificateur au 2e P|'0f|| b ode v View Select Add Object 17 Global v (Pv S22+ (s v @Yy @O0 -

Options v

User Orthographic
(1) Socles | Socle 1.001

g

&5 Scene LD
@ OO0 v W

Options v E Scene Collec
v & TYPES
v E Socle

>

g >

s 0

*f W, Socle 1.0.. > ¢g GeometryNo...

P Add Modifier
0 v

i v ¥ Geomet. fIE @ v X
W Socle 1.0.. > %g GeometryNo...
&)v Revolve YZ 200 BB

ar Add Modifier Resolutidn =
v Active Tool v ¥ Geomet.. 3 H @ v X > Manage

Select Box SJZE/ 4F New

. Revolve YZ lelge

Depuis I'Edit Mode,
on peut modifier la
courbe : le maillage
se met a jour en
direct !
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Mise en place d'une premiére colonne

- Utili i pour
Utilisez MAJ + D pour dupliquer un des socles déplacer un objet vers
- En Edit Mode, modifiez la courbe pour lui donner une nouvelle collection

des dimensions de colonne

+ New Collection T=zv . O

B Scene Collection

TYPES

L .
l@ Scene Collection vEe

B TYPES

v B Colonnes
i > |22 Colonne 1

bject Mode v Vew Select Add Object
Object Mode
. 7% Edit Mode
. pour dupllquer’ L24.  (1) Socles |~Bé.zierCurve
puis la pour ) Centimeters
bloquer la création de
copie sur I'axe Y seul
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Mise en place d'une premiére colonne

Pour pouvoir ajouter d'autres fonctionnalités
spécifiques a une colonne, on va créer un nouveau
Node Tree, dans lequel on pourra réutiliser le Node
Tree précédent.

- Dans le panneau des modificateurs de la colonne,
supprimer le Node Tree existant, puis créez en un
nouveau.

- Ajoutez (MAJ +A) le Node Tree de révolution pour
récupérer les mémes fonctionnalités.

ctMode v View Select Add Object 17 Global v v ¥ iiv (= Yo X
o

User Orthographic
(0) Scene Collection | Colonne 1

@ FO090 -

Options v

W, Colonne 1 > ¥g GeometryNod...

TP Add Modifier

v Y9 Geomet. i@ v X

=J)v Revolve YZ

> Manage

3 (O 2%

Vv Revolve YZ 5,”4 Vv Group Output

Vv Group Input Geometry @ Geometry
Geometry @ &)v Revolve YZ 4 O

Geometry
Add

/O Search...

Attribute
Input
Output

Gzometry

Curve
Instarices
Mesh
Point

Volume
Simulation

Material

Texture

Utilities

Group Group Input
Layout Group Output

L |
v e Comet. [iME@ v X Hair Colonne Crénelée

S

> Manage

New Normals Instance on End

g 5 Revolve YZ
i Unassigned

v % Geomet. [I M@ v X

&) v Colonne Revolve O] [ X

> Manage

Appelez ce nouveau Node Tree
INITIALES - Colonne Revolve

Félix Chameroy - Mathieu Monceaux
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=W 0 Ajoutez un
- .o
modificateur Geometry
0 i | o ’,
Mise en place d'une seconde colonne W, Colonne 1.003 @ Nodes pour créer
encore un nouveau

+ Add Modifier Appelez ce nouveau Node Tree
INITIALES - Colonne crénelée
= 0

Colonn... > ®g Geometr...

Node Tree

#2. W ObjectMode v View Select Add Object 1, Global v Pv Niiv o = 0

D: -180.9 cm (180.9 cm) along global X [Ij Colonn... > ‘;. Geometr... Colonne ... > 'l.g. CEEmEL.
User Orthographic (Local)

(0) Scene Collection | Colonne 1.003 2 Sle] L YeElifte + Add Modifier Add Modifier
v %o = . ]
v ig Ge. i@ v X v e - A ER v X

&)v ColonneR.. 3

- . . A
Collection 'g@ SO... =M - New a)v Colonnecrénelée ) [0 X

Instance I... (0] > Manage

> Manage

Scale X

Y

MAJ + D pour z
dupliquer

Back Orthographic (Local) En Edit Mode dans Toujours en Edit Mode,
(0) Colonne 1.003 cette nouvelle courbe, ViTtznstorm avec les deux points
{OiGentimeters supprimez tous les Median: sélectionnés, assurez-
points sauf le ler. X vous que le « radius »
P A de la courbe est bien
-> Sélectionnez ce z

points, puis appuyez Giobal de 1.000

Object Mode v View Select Add Object sur la Mean Wei?“‘
ff | E Object Mode pour I'«extruder, lzaln Rl
ﬂ Edit Mode |a permet Mean Tilt

T ensuite d'étre sir de
(1) Socles | BézierCurve b 1. .
Centimeters realiser une extrustion
‘ verticale

Touche Tab (~) pour I'Edit Mode
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Les variantes de Math Node et de Compare

peut avoir un grand nombre
de visage différent, en fonction de

I'opération que I'on souhaite réaliser Le © _peut avoir des visage
differents en fonction

7 SR % it - du type de comparaison souhaitéee : Plus
Vi < N grand que, Plus petit que, etc.

Add ” Subtract Multiply o - du type de données que I'on va chercher a
Clamp Clamp Clamp Comaprer
L2 Value 0.500 L2 Value L2 Value

Remarquez que les
-3 Value 0.500 L-3 Value 23 Value

bornes d'entrée
changent de couleur
en fonction du

type de données a
Creater Than v Creater Than or ... v v com parer.

< A 0.000 < A 0.000 L3 A 0.000 .
o 0.000 o 0.000 o B 0.000 La borne de sortie
o | Epsion 0001 en revanche, est

v Greater Than v Greater Than or Eq...

v Absolute v Round v Tangent Result ¢ Result ¢ Result ¢

Value & Float v Float v v

Absolute v Round Tangent
Clamp Clamp Clamp
© Value 0.500 © Value 0.500 ©  Value

Quelques exemples d'opérations mathématiques systematlguement
rose : le résultat
; .
v Greater Than v Greater Than v Equal d unencomparalsop ne
Result ¢ Result ¢ Result ¢ ?eUt (etre queerTl ,OL;
, , . aux (rose = booleén

Leg « Boolean » sont des donnees numeriques Trtsgar . T . G
qui ne peuvent étre que O ou 1, vrai ou faux e TiEm s o Equal
Le permet de réaliser des Greater Than %
opérations logiques : ET, OU, NI, etc. A %

Boolean ¢ Boolean ¢ Boolean ¢

And v Or v Not v

< Boolean < Boolean L2 Boolean

©  Boolean ©  Boolean

Félix Chameroy - Mathieu Monceaux 17/28
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Les nceuds liés aux courbes
permet de choisir, pour chaque

: permet de changer la résolution d'une point d'une courbe (Selection) le réglage de leur
courbe, c'est-a-dire le nombre de points qui la définissent poignée

View Add Object I3

User Orthographic (Local)

(4) Scene Collection | BézierCurve.001
v Resample Curve v Group Output !

v Set Handle Type

Curve ® Geometry

Curve
v Group Input et e

C .
Geometry @~ Skt [Eef Right
© Selection

Count )& Free

@® Curve

) Selosien Handle Type

) Eree

]
() Auto
View Select Add Object 1, Global v Pv it /

Vect View Select Add Object 15 Global
> ector
User Orthographic - User Orthographic (Local)

(4) Scene Collection | BézierCurve.001 Tkﬂ Al]gn (4) Scene Collection | BézierCurve.001
) Al

Add  Object 13 Gl

User Orthographic (Local)
(4) Scene Collection | BézierCurve.001
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Dessin d'une base de crenelage
On commence par dessiner avec des Nodes une
étoile, dont on lisse les points intérieurs

- L'étoile est définie par un nombre de points, un
rayon intérieur, et un rayon extérieur

- Les points qui ne sont pas a I'extérieur (Not) sont
ensuite réglés pour étre lisse (Auto)

Modélisation d'un Colisée #1

Divide et Multiply sont des

variantes du

Dessin du crénelage

v Multiply

v Group Input Multiply

Geometry Curve

Clamp

Diamétre ® o Value Outer Points @8

N
Creusement @——————————— "y |/ o Points 16

v Divide / ® Inner Radius
® Outer Radius

Divide o [EIwisy

Clamp
=® Value
() Value 2.000

CTHL + 7 permet
d'encadrer des nodes pour
améliorer la lecture du
Node Tree

Ajoutez un label via

v Set Spline Type v Set Handle Type

Curve Curve

Bézier v Left Right
Curve 7 Auto
© Selection Curve

,/# Selection

/

/
Boolean ¢4

Not v

" @ Boolean

Not est une variante du

: Dessin de colonnes paramétriques

#%v W ObjectMode v View Select Add Object 1, Global v Pv =0 yo)

Options v @' Golonne ... > ¥g Geometry...

User Orthographic (Local)
(4) Scene Collection | Colonne 1.001 (Viewer) + Add Modifier
v Y Geo. [IE@ v X
&)v Colonne Crénelée ) [ X
Diametre 42cm

Creusement 0.900

> Manage

v Interface

dnoigy

Geometry

Geometry

apoN

~ Group Output @® Diametre

Geometr)
Y ® Creusement

1001

Type Float

v Interface Description

dnoig
M3IA

Geometry Default At...

Geometry Subtype Distance

apoN

@ Diametre Default 0.500
0.000
10000.000

® Creusement

19)6ueIp 8pON

100

Type Float
Hide Value

MBIA

Description
Hide in Mod...
Default At...

Single Value
Subtype Factor

Default 0.900 v Properties

1816uBIp) BPON

0.100

1.000
Hide Value
Hide in Mod...
Single Value

~ Properties

Félix Chameroy - Mathieu Monceaux
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Modélisation d'un Colisée #1 : Dessin de colonnes

Extrusion d'une colonne crénelée

Maintenant que la base du crénelage est préte,

utilisez encore le node Curve to Mesh pour extruder
la base le long de la ligne d'entrée

v Group Input
Geometry

Diamétre ®.

~ Multiply

Multiply

Clamp

\ ® Value
\

e Value
Vv Divide

Value @
Divide v
Clamp
® Value

(] Value 2.000

Value @

Dessin du crénelage

Curve

Outer Points @3

Points. 16 \

® Inner Radius
@ Outer Radius
® Twist

v Set Spline Type

Curve

Bézier
Curve

© Selection

v Not

Boolean &7

Not

~ ¢ Boolean

v Set Handle Type
Curve

Left Right
“\ Auto -

Curve

/# selection

v Curve to Mesh v Group Output
Mesh Geometry
Curve

Profile Curve

® ¥ Fill Caps

paramétriques

Félix Chameroy - Mathieu Monceaux
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PLACER DES INSTANCES
AUX EXTREMITES D'UNE
COURBE
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Entrées de données : lecture et constantes

Les permettent de réutiliser des
paramétres sur plusieurs nodes du Node Tree.

Ici par exemple, on peut régler le rayon d'un cercle
et d'une étoile sur un seul node.

permet d'utiliser
dans le Node Tree d'un objet
d'autres objets de Blender.

Vv Curve Circle

v Collection Info

Curve @

Points RELIVE]
RessiEn Instances @ La sortie Iqstancgs donnera ici
tous les objets existants dans la

collection « Socles »

Vv Integer ® Radius

Integer

CC Relative -> si Separate n'est pas cochég, les

curve ® [ objets seront considérés comme
Vv Value Outer Points ¢ . n SOCleS >< un tout
Value @ .
\ T ® / Separate Children -> si Reset n'est pas coché, la
S position absolue de chacun des
S . ® <+ Reset Children objets sera considéré (au lieu de

I'origine local de chaque objet si
Reset est coché)

Il existe un Constant Node pour chacun des types de
données supportées par Blender

v Value v Integer

Value ® Integer
\ Vector

Vector

0.000
0.000
0.000

Vv Boolean v Material

Boolean ® Material ®

)
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O Modélisation d'un Colisée #1 : Dessin de colonnes paramétriques

I-e IIOde InStance on POints #2v W ObjectMode v View Select Add Object 4 Global v (Pv S il

User Orthographic (Local)
(4) Scene Collection | BézierCurve.001

Instance on Points permet de répartir
des objets sur des points.

Si on lui donne un maillage ou une — v =T
courbe en entrée points, Blender va e LN
automatiquement récupérer les points A
qui les définissent

©  Pick Instance <

\ Join Geometry v Group Output InStance Index = 0 *
#9v W ObjectMode v View Select Add Object 1, Global v Pv it . <«

v Curve Circle Geometry ®——@ Geometry =
User Orthographic (Local)

Curve @@= - — .
7 0 ceometry (4) Scene Collection | BézierCurve.001 © &/ Pick Instance

s sl v Instance on Points

Resolution 10 /
Instances @

Radius 800 cm ~ .
~@® Points #%v W ObjectMode v View Select Add Object 17 Global v v §a:

€ Selection , User Orthographic (Local)
L (7) Scene Colection | BézierCurve.001
> B

o B Pick Instance Instance Index = 1 1

© « Pick Instance

——@ Instance
¢  Pick Instance
Instance Index

Rotation:

#2v W ObjectMode v View Select Add Object T, Global v Pv iz & N

User Orthographic (Local)
(4) Scene Collection | BézierCurve.001
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Dans les Geometry Nodes, les bornes d'entrée
sont parfois rondes, et parfois en losange.

Les bornes en losange sont en fait des

: des nodes dont le contenu, les
données transmises, dépendent des nodes
placés apres dans le Node Tree.

Contrairement au reste du Node Tree qui se
lit de gauche a droite, les fields se lisent a
droite a gauche.

v Multiply

Multiply

Clamp

T — 7 Value

©  Value

v Curve Circle
Curve @

Points Radius

Resolution 10
® Radius 800 cm

v Combine Y2
Vector

0.000
0.000

\
® Geometry

#2+ W Object Mode v

User Orthographic (Local)

View Select Add Object 17, Global v Pv f¥iiv

(7) Scene Collection | BézierCurve.001

v Set Position v Group Output
Geometry 0—13 Geometn
¢ Selection

Position

Offset

)

On dessine un cercle, dont on change
la position des points ( )

Le changement de position des
points de ce cercle dépend d'un

décalage ( ), de 0 en X et, et
d’'une multiplication en Z de 1 par
I'indice ( ) de chaque point

Chaque point a un indice différent :

-> 0 pour le ler, donc un décalage en
ZdeO0x10

-> 1 pour le 2e, donc un décalage en
Zdelx1.0

-> etc.
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Placer des instances sur une courbe

- Ajoutez un node pour placer des
instances sur les points de la ligne

- Les instances seront issues de la
collection « Socles »

- Ajoutez des nodes de constantes pour

choisir le socle a placer, et pour en
régler I'échelle

~ Group Input

Geometry

Instance Index

Un des socles est a I'envers :

- Ajoutez un node pour faire tourner les
socles dans leur espace local de 180°
autour de leur axe X

- Utilisez la borne Selection pour ne
choisir que le socle dont I'indice sera
égalal

~ Collection Info

TR + Instance on Points

Original | Relative LD

® T Socles Paints

® ¥ Separate Children ¢ Selection

® [ Reset Children Instance

v Integer © W Pick Instance

Instance Index
Integer

Rotation:

v Vector

v Equal

Integer
Equal
A
B

Dessin du crénelage

 Multiply

Modélisation d'un Colisée #1 : Dessin de colonnes paramétriques

 Rotate Instances
Instances
Instances
4 Selection
Rotation:
X 180°
z 0
Pivot Point:
X 0cm
4 0Ocm
z 0cm

Result &

+ Join Geometry
Geometry

© M Local Space Geometry

v Curve to Mesh
Mesh

Curve

Profile Curve

® ¥ Fill Caps

Value @ + SetSpline Type: v SetHandle Type

Curve Bézier
Outer Points & S
Points 16 0 Selection

+ Divide / ® Tnner Radius

Value o S Yy Outer Radius A\ R
(] Twist

Divide

np Not

® Value ~ ¢ Boolean
Value  2.000

Curve Curve
Left Right
A Auto
Curve

4 Selection

Boolean @

~ Group Output

Geometry
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Modélisation d'un Colisée #1 : Dessin de colonnes paramétriques

Les options des bornes du Node Group
Renommez votre Node Group se trouvent dans la barre de droite
INITIALES - Instance on End ( )

v Interface

Créer un Node Group

v Instance on End = Tnstances
Instances Courbe
@ Collection

Vous allez ici créer un Node Group a partir des nceuds
de placements d'instances aux extrémités de la ligne.

=)v Instance on End 2 O
Choix
Points Echelle

Un Node Group est un node « fait maison ». Cela
permet d'alleger la lecture du Node Tree et de e———— bescbtion

reutiliser des blocs de logique e et At Tnstances

Scale:

—
® Collec... g Socles Type Vector i
v Interface

Courbe

X Subtype
Copy v Default

Paste 7 Echelle

@ Collection

Choix

Duplicate Type  Collection

Min
Max inf Description

Delete -
" Default Input ~ Default Value . Default &

Dissolve EEEVAND Hide Value

Hide in Modifier Hide in Modifier

Make Links
Make and Replace Links i . Sr— Modifier
Detach Links pour ouvrir le ii s

¢ Node Group Modifier  Inter

Single Value v Properties

dno.

Tool

Make Group

Instances

Courbe

apoN

Insert Into Group
@ Collection

Join in New Frame Choix

Echelle

1001

Remove from Frame

MaIA

Type Integer
Regame Description

Default Attrib...
Select

< Group Tnput v Instance on Points Subtype  None

ShOW/H — Instances Default 0

1916UBIM BPON

) Coliection = Min 2147483648
&y Online A = Max 2147483647

Instance / Rotate Instances

© W Pick Instance
— Instances
————— Instance Index
Instances  Group Output
Rotation:
Selection Instances

~ Rotation:
“ Coliection Info c / “

Instances @7 | / Y

Original | Relative e z
Pivot Point:
'® Collection
Integer v m O
® ¥ Separate Children
 Index Equal v i ocm

® ¥ Reset Children A 7 ocm

B © ¥ Local Space
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Réut

@ File Edit Render Window Help

Modifier v View Select Add

I, Colonne1 > ¥g GeometryNodes

Vv Group Input
Geometry ®—
Collection @~
Instance Index

Scale

ser le Node Group

Node

> @ Colonne Revolve

Félix Chameroy - Mathieu Monceaux

&) Colonne Revolve

De retour dans le Node Tree de l'autre
colonne, vous allez pouvoir réutiliser
le Node Group précédemment créé, via

MAJ + A.

*tmp - Blender 4.1

diting  Texture t Shading  Animation nde Compositing ~ TD

2 0B x <

 Instance on End o
Instances @y
&) v Instance on End 20| \
Line \
Collection \
Instance Index i\
\\

Scale \\

~ Join Geometry

R @

 Group Output

Geometry @——® Geometry

\
0 ceometry

v Revolve YZ -k Yz
Geometry ® ~

&)v RevolveYZ & \U

~—@ Geometry

Add : MAJ + A

Add
L Search...

Attribute
Input
Output

Geometry

Curve
Instances
Mesh
Point

Volune
Simulation

\VEICHE]
Texture
Utilities
Group
Layout
Hair

Normals

- Unassigned

Geol Nodes +

#9v W ObjectMode v View Select Add Object

¢ » User Orthographic
(0) Scene Collection | Colonne 1

<

4= Evaluated v W Colonne1

'6 v Scene

v ¥

position

v 87 Mesh

%) Vertex

0.000
-0.002
(1) Edge -0.008
W Face -0.018
L Face Corner -0.030
v o) Clive -0.045
‘O Control Pointt §nn0,061
A" spline -0.078
-0.096
-0.114
-0.132
11 -0.148
12 -0.162
13 -0.171
14 -0.191
15  -0.219
16 -0.250
17 -0.282
18 -0.309
19 -0.328
20 -0.335
21 -0.326
-0.297
-0.244
-0.162

v 20 Point Cloud

%0 Point

& Volume Grids

= Instances

Group Input
Group Output

Colonne Crénelée
Instance on End

Revolve YZ

0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000
0.000

1,110 | Columns: 1

Modélisation d'un Colisée #1 : Dessin de colonnes paramétriques

1] &y viewLayer

1, Global v Pv il

&

0

I, Colonne1 > ¥g GeometryNodes

Add Modifier

GeometryNo... 18 = @& v X

&)v Colonne Revolve
Collection g Socles
Instance Index

Scale X
Y
iz

> Manage

2 OB
x
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Fin du TD

Envoyez plusieurs captures d'écran de
votre travail a I'adresse mail suivante

omi.ensam@ikmail.com

avec pour OBJET :
NOMPRENOM - FPC - NODES - TD1

- Au moins 2 colonnes et 2 socles
différents

- Le Node Tree d'un socle, avec les
propriétés de modificateur visibles

- Le Node Tree de la colonne crénelée
avec les propriétés de modificateur
visibles

- L'intérieur du Node Group « Instance
on End »
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