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Modélisation d'un Colisée #2 : Répartir des arches et colonnes

Etat du projet au début de I'exercice

R File Edit

4=+ Evaluated

v 7 Mesh
) Vertex
I/ Edge
W Face

L) Face Corer

v 2D Curve
O Control

A" Spline

Poi

v Qo Point Cloud

%o Point

& Volume Grids

Instances

v Modifier

Render

Window Help

v W, Colonne 1.001

Name

v View Select Add Node

W, Colonne 1.001 >

Playback v
7 0

'@ GeometryNodes > &, Colonne Crénelée

Keying v View Marker

W, Object Mode v

position

00! 0.000

User Orthographic
(7) Scene Collection | Colonne 1.001

Rows: 2 | Columns: 4

&)v Colonne Crénelée

Hecd bro
120 1

* tmp - Blender 4.1

View Select Add Object

Scripting ~ Geometry Nodes

1 Global v Pv

+

&

e 8-

Start

Q.

'6 v Scene

ey )

Options v

Socle 1
Socle 1.001

cle 1.002

&+ viewLayer

i Add Modifier

v ¥ GeometryNo.. I [H @ v X

&)v Colonne Crénelée
Diamétre

Creusement

42 cm

0.900

Collection g& Socles

Choix socle

Echelle X
Y
z

> Manage

0
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PREPARER UNE
PORTION DE FAGADE
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Isolation d'une colonne

Commencez par sélectionner une colonne de votre
choix, et placez-la a I'origine du monde au moyen du
menu contextuel

@ 0

=
E Scene Collection
v ® TYPES

Rangez-la dans une nouvelle collection que vous
nommerez INITIALES - Portion

= Portion

> (&2 Colonne 1.001

Add Curve as Bevel

Add Curve as Taper

Scale Reset
Offset Curve

Remove Doubles

Adjust Extrusion
Adjust Offset
Shade Smooth
Shade Flat
Convert To
Set Origin
Al Copy Objects
Paste Objects
LD Duplicate Objects
Duplicate Linked

&' Rename Active Object...

Mirror

Snap Selection to Grid

Parent Selection to Cursor

Moye to Collection Selection to Cursor (Keep Offset)

clic d I'Oit Selection to Active

Insert Keyframe

Insert Keyframe with Keying Set Cursor to Selected

Delete Cursor to World Origin

Cursor to Grid

Material Utilities

Cursor to Active
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Modélisation d'un Colisée #2 : Répartir des arches et colonnes

Forme de base de la portion de fagade
Assurez-vous surtout que le bloc a

Dessinez ensuite un « Cube », dont vous « . la méme hauteur que la colonne

rég|el’e2 |eS dimensions comme indiqUé -> En cours de commande (Scale s,
déplacement G, etc.) la touche B permet

- Utilisez la barre des numérics sur em € '
de choisir un point de base d'accrochage

la droite ( ) pour régler les
dimensions

PR @3 O000 -

Options v

- Utilisez la commande déplacement
( ) pour recaler le bloc a l'origine. + Transform

Location:
X
Y
Z

#2+ W Object Mode v o—
¢ < X
- Y
User Orthographic i g -

Depth:  Surface v

(7) Scene Collectio

X
Y
z

Dimensions:
X
W

, CTRL + A
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

Make Instances Real

Parent Inverse
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= B P
Ouverture de la portion de fagade Ry peee
o - |

Entrez en Edit Mode de cette boite.

-> Aprés avoir bien choisir la sélection par faces,

, . a7 = Portion
sélectionnez les deux faces du « mur »

> (V) Arche
-> Réalisez un décalage ( ) de ces deux faces > 2 Colonne 1.002
pour créer une nouvelle face a l'intérieur de celles-ci.

-> Reliez les contours des faces ( ) pour
créer une ouverture

Renommez cette boite

#2v [ EditMode v &J () ) INITIALES - Arche, puis rangez-la
dans la collection précédemment
[ Nl = R créée

Edge Face UV 12, Global

Extrude Edges
Bevel Edges
Bridge Edge Loops

Screw

Subdivide
Subdivide Edge-Ring

Un-Subdivide

Rotate Edge CW
Rotate Edge CCW

Edge Slide
Loop Cut and Slide
Offset Edge Slide

Edge Crease

Edge Bevel Weight

Mark Seam

Clear Seam

Touche i (inset)
puis choisir le
décalage a la souris

Mark Sharp
Clear Sharp
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Ajustement de I' « arche »

Toujours en Edit Mode de cette boite.

-> Aprés avoir bien choisir la sélection par arétes,
sélectionnez les arétes formant les deux coins
supérieurs de la future arche.

-> Via le menu du clic droit, demandez la commande
de congé

-> Commencez par le régler grossierement, puis
ajustez dans le menu d'édition en bas a gauche du
Viewport

Extrude Edges
Bevel Edges
Bridge Edge Loops Vertices Edges

Screw Offset

! EditMode ~ &) () @/ Subdivide
Subdivide Edge-Ring

Un-Subdivide

Rotate Edge CW

Ls Slid
Rotate Edge CCW ¥ Loop Slide

Ce menu apparait
apres avoir cliqué pour
snarp pré-valider le congé

Edge Slide
Loop Cut and Slide Sharp

Offset Edge Slide
Grid Fill

Edge Crease None

Edge Bevel Weight

Superellipse Custom

Mark Seam

Clear Seam

Mark Sharp
Clear Sharp
Mark Sharp from Vertices

Clear Sharp from Vertices

Set Sharpness by Angle

Mark Freestyle Edge

Clear Freestyle Edge - , .
Réglez votre congé pour obtenir

grossiérement une arche
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Extrusion du linteau

Toujours en Edit Mode de cette boite.

-> Aprés avoir bien choisir la sélection par faces,
sélectionnez la face supérieure pour I'extruder

-> Sélectionnez ensuite la face latérale c6té colonne
pour l'extruder jusqu'a ce qu'il dépasse de celle-ci

9+ ¥ EditMode ~ =)/
B Jul=i}

i

Touche E pour extruder

Ajustez le linteau pour
qu'il apparaisse posé
sur la colonne.
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EXTRUSION
PARAMETRIQUE D'UNE
COURBE
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Dessin de la courbe de référence

Utilisez le menu Add (MAJ + A) pour ajouter un plane Utilisez le menu Add (MAJ + A) pour ajouter
sur la scene. A l'aide de la barre des Numerics (touche une courbe de Bézier de base. =
N), réglez-en les dimensions. . P . ~ Wl Portion
) ree -> En Edit Mode, sélectionnez les points s 7 Arche
-> CE plane servira de guide pour le dessin de la existants (touche A) et supprimez-les T
courbe - . .
-> Utilisez I'outil crayon pour dessiner une COLISEE
-> Placez-le dans une nouvelle collection INITIALES - courbe libre sur le plan du sol BézierCurve
Colisée

% Edit Mode v View Select Add

Rangez la courbe dans la
collection du Colisée

v Cursor Surface o

User: Orthographic
(7) BézierCurve

10000 cm
10000 cm

B COLISEE

Bézi_rCurve
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Le node Set Position
View Select Add Object 1, Global v Pv ity o N Yo X

permet de déplacer les composants d'un SRSt t=FCE Options

élément avec les Geometry Nodes. | Userohographie

(7) Scene Collection | BézierCurve

On peut attribuer a des points une toute nouvelle
position (borne Position), ou encore leur attribuer un
décalage (Offset).

Ici par exemple, chaque point de la spirale 3D est placé
a une nouvelle position. Le Field Position est ici utilisé,
puis décomposé pour ne garder que les coordonnées X
et Y : la spirale est projetée sur le plan.

v Set Position v Group Ou

Vv Spiral Gerrnilelry @=——@ Geometry

Curve @

® Geometry
Resolution 52 © Selection

Rotations 2.000 Position
Start... 100cm Offset:

EndR.. 418cm X De gauche a droite : On dessine une

Height 198 cm Y spirale, dont on change la position
Reverse z

Vv Combire XYZ

Vv Separate XYZ Vector

De droite a gauche : La position
@ est la combinaison de coordonnées
X &———_ o x issues de la position originale de
Re— 8 chaque point.

—e BN ol z La coordonnée en 2 donnée en borne
osition

v Position

Vector position étant de 0, les points de la

spirale sont tous mis a plats
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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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User Orthographic

(7) Scene Collection | BézierCurve

Node Tree de l'extrusion

Dans l'espace de travail des Geometry Nodes,
créez un nouveau Node Tree

-> Utilisez le menu Add (MAJ + A) ou la barre
de recherche (touche F3) pour ajouter et
brancher les nodes comme ci-dessous.

-> Création d'une ligne verticale, dont
on peut choisir depuis les propriétés le
nombre de divisions et la hauteur de
-> Observez au fur et a mesur les courbes se chacune

transformer puis s'extruder dans le viewport.

-> Division de cette ligne en le Appelez ce Node Tree INITIALES -
nombre d'etages choisis Extrusion d'une courbe

Guide de l'extrusion
Curve

curve

ts | Direction

W, BézierCurve > ¥g GeometryNodes

 Muttply o Add Modifier

Resample Curv

Multiply ~ 0.000

c
0,000

v ¥¢ Geom~tyNo.. [fH B v X

000
gjv Extrusion d'une Courbe i LD
Group Input

Ecartement

Hauteur

Etages

Nettoyer la courbe > Manage

-> Curve to Mesh permet
d'extruder une courbe le
long d'une autre

Resample C

“ Separate XYZ

0.000.

-> Division de la courbe de référence selon

une distance accessible depuis les propriétés Pensez a vérifier regulierement que les o

parametres accessibles depuis les proprietes
-> Projection de la courbe sur le plan XY avec de la courbe modifient bien la modélisation
le node Set Position paramétrique
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INSTANCIER DES
ELEMENTS SUR DES
FACES
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Stocker des attributs

Blender appelle les attributs tout type de donnée que I'on

peut accrocher a de la géometrie.

On peut stocker des nombres, vecteurs, couleurs, textes,

etc. Ces attributs peuvent étre

- fixes : on donne la méme valeur a tous les éléments

- variables : on utilise alors des fields pour stocker
I'index, le vecteur normal, etc.

4=+ Evawated v W, BézierCurve 5
position index-attribute
0.000 0000 - -0.000 -1.000
0724  -0.526 - 0.724 -0.447
(p) Edge -0.276  -0.851 - -0.276  -(.851  -0.447
W) Face -0.894  0.000 - -0.894 0000  -0.447
L) Face Comer -0.276 0851 - -0.276 0851  -0.447
v D curve 0724 0526 - 0724 0526  -0.447
S Control Point 0.276  -0.851 0.276  -0.351 0.447
A Spline -0.724  -0.526 -0.724  -0.526  0.447
-0.724 0526 -0.724 0426  0.447
v 3o Point Cloud
. 0.276  0.851 0276  0.51 0.447
Point
0.894  0.000 0.894  0.000  0.447
0.000  0.000 0.000  0.0)0  1.000
-0.162  -0.500 - -0.162  -0.500  -0.851
0425 -0.309 - 0425 -0.309  -0.851
0.263  -0.809 - 0263 -0.8(9 -0.526
0.851 0.000 - 5 0851  0.0C0  -0.526
Rows: 42 | Colu

normal-attribute
v %7 Mesh

) Vertex 42

& Volume Grids
#~ Instances

v #2- W ObjectMode v View
pix  EER A

421200
420
42.C00
42.000
42.000
42.00)
42.00C
42.000
42.000
42.000
42.000
42.000
42.000
42.000

User Orthographic

@D

|

m
=

N

42.000
42.000

=

=

mns: 4

“Yev Modifier v View Select Add Node &)/ Geometry Nodes.004 O[O X <7

> M, BézierCurve > g GeometryNodes > &) Geometry Nodes.)04

~ Ico Sphere

Mesh e.

W Map ~ Store Named Attribu &
Radius 100 cm Seometry ®.
Subdviions 2 Ticser 2\

Point 4
® Geometry
© Selection

® Name index-attribute BN

Value \
\ Vector v
Point v

® Geometry

el Geometry ®.

© Selection
© Name normal-attribute

Value

Félix Chameroy - Mathieu Monceaux

\
\

\  Store Named Attribute

R —
\ Float S
\J rom v

® Geometry.
© Selection
® Name prix

o | Value 42.000

Select Add Object 1, Global v Pv Wiiv o )

(7) Scene Collection | BézierCurve

v Interface

Geometry

@ Geometry

Type  Geometry

Description
Hide Value
+ Properties

¥ Modifier

Tool

~ Group Output

® Geometry

e 0.

Options v

o

ool | epoN | dnoio

MBIA

JoIBUBIM SPON

v Store Named Attrib...

Geometry @

Float

Point
® Geometry
© Selection
® Name
© Value

Pc it

Domain

Point
Edge
Face
Face Corner
Spline

Instance

Il est important de choisir le
domaine sur lequel stocker
les attributs : est-ce que I'on

Modélisation d'un Colisée #2 : Répartir des arches et colonnes

0.000

Float

Data Type

Float
Integer
Vector
Color

Byte Color
Boolean
2D Vector

Quaternion

Le type de données
permet de préciser a
Blender si I'on souhaite
stocker des nombres

a virgules, entiers, des
vecteurs, etc.

souhaite les accrocher aux points,
faces, instances, etc.
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Le node Align Euler to Vector

permet de créer une rotation.
Une rotation est composée de 3 données : la quantité
d'angle a faire tourner en degré autour de X, Y, et Z.

En informatique, on aura souvent des lignes, des
vecteurs, etc. permet d'obtenir la
rotation qui orientera un objet avec une direction qu'on
lui donne. On peut ensuite si I'on veut orienter notre
rotation (et donc l'objet) a un axe X, Y, ou Z

¥ Cylinder
Mesh @,

ol On applique ensuite cette

Side ¢

aotom & | rotation ici par exemple avec le
UV Map s\ node Transform Geometry

FillTy.. N-Gon v
Vertices 32
Side Segme... 1 Vv Transform Geometry

Fill Segments 1 \ Geometry @

Radius 12cm Geometry

Depth 200 cm Translation:

X
Y
Z

 Align Euler to Vector

Rotation i \
Rz v Join Geometry “ Group Output
i K Z Scale:
Geometry ®—® Geometry
Pivot Auto v X

Geometry
q Y !
Rotation y

[ ) Factor 1.000 Z

Vector

¥ Curve Line
Curve @
Points | Direction
Start:
X

3 4
Z

v Vector

Vector
End
0.500

1.000
1.000

Félix Chameroy - Mathieu Monceaux

v Align Euler to Vector

Rotation

X Y Z

Pivot  Auto
Rotation
Factor 1.000

Vector

Vv Align Euler to Vector

Rotation

X Y 7

Pivot  Auto
Rotation

Factor 1.000

Vector

v Align Euler to Vector

Rotation

X Y 7Z

Pivot  Auto
Rotation

Factor 1.000

Vector
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Node Tree de la répartition

[ JON ) *tmp-TD2 - Blender 4.1
R File Edit Render Window Help . el diting SRR G it SEEET e T cripting  Geometry Nodes  + &5~ Scene &+ viewLayer

4=  Evaluated v W BézierCurve 7 ObjectMode v View Select Add Object 1, Global v v / - Foe

0

[u Options v

On a donc sur notre
courbe de référence, deux
modificateurs :

fo)

User Orthographic
(7) Scene Collection | BézierCurve

ometry : 6 ‘ 2 ; . o

ometry 26.994

Geometry

Corner
& Portion
v D Curve ,
29.728 : 5 ; Arche
O Control Point

-> le premier NodeTree
extrude la courbe

31.411 2 5 Colonne 1.002

70
int Cloud =
%o Point

oNeNoNoNoNoNeoNoN-]

3.905 0 0.7

7432 a5 -> le second NodeTree
1414 s 09 instancie une collection sur

15.310 2.015 0.9

ey e m— I les face du maillage extrudé

& Volume Grids

= Instances

o < o o 3 o] o o o] 3 o] ]

= ™ . : - 2+ Instance on Fa J) < ifi
Modifier View Select Add Node &) Instance on Faces ) [OF X Add Modifier

W, BézierCurve > ¢ GeometryNodes.001 > &) Instance on Faces P GeometryNo... EXEI@I v X

&)v Extrusion d'une Courl (O[]
Ecartement
Hauteur

SELES

 Instance on Points v 0 > Manage
 Mesh to Points

Poin e — _ . v GeometryNo... i B @ v X

~ Group Iny v \ £ - s e ’
roup Tnput &)v Instance on Faces (QN (]
V Collection Info ¥ =

In: Collection g Portic

Name  normal
Original ~ Relative > Manage

~ Normal 5cm

Value

Normal
hildren

¥ Reset Children

v Align Euler to Vector

Nommez ce dernier NodeTree
= INITIALES - Instance on
Faces

v lamed Attribute. © [ Factor .00
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Quelques ajustements

En regardant la modélisation de dessus, vous
remarquerez que les portions de fagades ne sont pas
bien alignées avec la courbe.

Quand les éléments d'une collection ne sont pas séparés
avant d'étre instanciés, c'est leur position par rapport au
qui sera leur point d'insertion

X @ @ O0000 -
Options v

v Transform

Location:
X
Y
Z
Rotation:
s 0
X
Y 7 W, BézierCurv...
77

+
XYZ Euler

> “e GeometryNode...

Add Modifier

Pensez également é o v Y¢ GeometryNo.. f8H @ v X
ajuster les rég]ages de X By, Extrusion d'une Courbe 4 ) [B X
I'extrusion pour coller : Seanaan
aux dimension de la —— b

N . A Dimensions: F
portion instanciee

> Manage

-> Referez-vgus au N “ [ % ceometryNo.. EAIEIB v x
P'anel p'our Vel’lfler Ies. &)+ Instance on Faces 4 O x
dlmenS|ons de Ia portlon Collection & Portion X

Modélisation d'un Colisée #2 : Répartir des arches et colonnes

Passez donc en vue d'élévation ( du triédre) puis
sélectionnez les éléments de la collection « Portion »

-> Utilisez la commande de déplacement ( ) pour
voir la répartition se caler a mesure que le centre de gravité
des éléments se rapproche du 0,0,0

X @y T O8O0 -

Options v

Félix Chameroy - Mathieu Monceaux
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Modélisation d'un Colisée #2 : Répartir des arches et colonnes

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 - TD2

- Une vue 3D avec plusieurs courbes
devenus des « colisées » avec des
réglages différents

- Le panneau des modificateurs d'une de
ces courbes

- Le Node Tree de l'extrusion

- Le Node Tree de la répartition sur les
faces
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