Tutorial CinemadD XL 6 N

Par Cyril Blazy

Pour ce premier exercice consacré a Cinema4DXL6, nous allons passer
en revue les différents outils disponibles qui vont nous permettre de
devenir rapidement un sculpteur bien outillé ! Commeng¢ons modeste-
ment par le classique “verre a pied”.
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S { La barre d’outils a gauche

sert a choisir le niveau d’action

(camera, objets, points, polygones,

textures..), tandis que la barre du

haut vous permet de créer et modi-

fierles objets (sélection, zoom, dépla-

cement, modificateurs...).Nous

7| allons batir notre verre a 1’aide de

« :": =T i=—| courbes (splines) et des NURBS. Le

e — il T4 3 schéma classique consiste a mode-
et R liser la moitié du contour de 1’ob-

L — s mavmRRm as SEEFLT jet sur axe Y puis d’inserer cette

courbes dans un objet NURBS de
type “Lathe NURBS”. Je vous propose une autre méthode qui met en ceuvre la puissante fonction
de “peau tendue” (Loft NURBS) de C4DXL6. Cliquer sur I’icone “cercle” (add cercle spline) a
gauche de I’icone MetaNurbs. Un cercle est crée. Double cliquez dessus dans la palette “objects”
a droite pour définir ses propriété. Définissez un rayon (radius) de 100 et choisissez en bas le plan
XZ (plane XZ). Votre cercle est maintenant a 1’horizontale toujours au centre de la scene. Il s’agit
de la base de notre verre.
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R, B Pour créer les différentes
ﬁ SR étapes du verre, dupliquons ce pre-
“d b g mier cercle grace a un copier-coller.
et ke e U . .
18 e Un nouveau cercle est crée nommé
(e 1 i .
e A o “Circle.1”. Appuyer sur la touche
L (R o 13 mit) 2
% R I G E” pour passer en mode déplace-
b st ment et placez ce deuxieme cercle
‘ e LR . d d . P
% i SR juste au dessus du premier. Pour
T cela, servez vous des axes de 1’ob-
|

T —

F & - 14| Jetquivous permettent de contrain-
|-|:r _ o dre le déplacement sur un seul axe,
dans notre cas, c’est ’axe Y, donc
I’axe vert. Cliquez et glissez, I’ob-
jet se déplace verticalement. Vous avez aussi a tout moment la possibilité de spécifier des coor-
données précises grace a la palette “coordinates” en bas a droite de 1I’écran. Mettez le par exemple
5 unités au dessus (Y=5). Continuez de copier et collez a chaque fois le dernier cercle crée pour
batir les différentes section. Placer le troisieme cercle a 10 unités sur les Y et réduisez le de un
dixieme. Pour cela, rentrez 0.1 pour les trois axes dans le champs “scale” de la palette “coordina-
tes”. Placez le 4eme a Y=15 et réduisez le encore de moitié (0.05). le Seme a Y=200.. Continuez
en élargissant a nouveau les cercles pour former le galbe du verre. Une fois au sommet du verre,
il ne vous reste plus qu’a creuser vers I’intérieur en essayant de garder les mémes proportions
d’épaisseur du verre. Au final, vous devriez vous en sortir avec une quinzaine de courbes.
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I e Il s’agit maintenant d’affiner
; S cette structure de base et de la recou-
A g vrir d’une peau. Nous allons faire
X e appel pour cela aux puissantes fonc-
s e tion NURBS de Cinema4DXL.II
: s existe six types de NURBS dans
= s e C4DXL : Hyper NURBS, Extrude,
E i : : Late, loft, sweep et Bezier. Cli-
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quez sur I’icone “MetaNurbs”. Tout

T ———— 1 en laissant appuyé, choisissez “loft
i NURBS”. L’icone du nouvel objet
” e i apparait dans le gestionnaire d’ob-
jets au dessus des courbes précé-
demment crées. Toute courbe (spline) placée a I’intérieur de cet objet constituera une des étapes
de la surface du verre. L’ordre a son importance car il détermine entre quelles courbes va se
tendre la “peau”. Plutot que de placer a I’intérieur de 1’objet “Loft Nurbs™ les cercles un par un,
groupez les! cliquez un coup sur la palette objet et appuyez sur la touche “G”, une croix se forme
pour vous permettre de sélectionner les objets que vous souhaitez grouper! Sélectionnez tous les
cercles et relachez. op! Un nouvel objet est crée nommé “Null objet”. Il s’agit d’un objet essentiel
en 3D puisqu’en fait, il s’agit d’un objet vide, invisible au rendu. Seul ses axes vous permettent
de le distinguer. On dira dans ce cas précis que le “Null objet” est le “parent” de la hiérarchie,
c’est a dire des cercles. Un “Null objet” peut par exemple aussi servir a forcer une camera a
regarder un point précis (le “Null” en I’occurrence). Il nous reste a placer notre “Null objet” dans
I’objet “NURBS”. Hélas, une fois placé, rien ne se passe.. Il faut en effet que les cercles soient
directement dans 1’objet NURBS, et non pas a I'intérieur d’un “Null objet”! Tuons donc le pere
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puisqu’il le faut.. cliquez avec le bouton droit pour faire apparaitre le menu contextuel (touche
commande sur Mac) et choisissez “expand objects group”. Miracle ! Une peau relie désormais
tout votre objet ! Double cliquez sur le nom de 1’objet et nommez le “verre”.

Etape 4

Maintenant que votre peau est crée, vous
pouvez continuer d’ajuster a loisir les cer-
cles pour obtenir un verre parfait. Pour mieux
visualiser la structure de 1’objet, passez en
mode “Isoparm”. (fenetre “View”-->Display-
->[soparm). Si vous souhaitez intervenir sur
la forme des cercles qui compose 1’objet
NURBS (sur les points), il faut d’abord rendre
le cercle “éditable”, car pour I’instant, il est
encore défini en tant que courbe primitive.
Cliquez sur I’icone “Make editable” a gauche
en dessous de l’icone “undo” ou appuyez
plus simplement sur la touche “C”. L’icone
du cercle change d’un simple cercle a une courbe ouverte avec des points pour signaler que
désormais I’objet est de type “spline” editable. Passez en mode “point” pour modifier les points
et les tangentes (4eme icone a gauche en dessous de l’icone “camera”).

Etape 5

5_ Tout ce long travail vous a
assoiffé ? Qu’importe ! remplissez
ce verre autant que vous le voulez
en vous basant sur le méme prin-
cipe pour modéliser I’eau. Dupli-
quez les courbes qui constituent
I’intérieur du verre, créez un nouvel
objet “Loft NURBS” et placer y les
copies. le verre est remplit !Double
cliquez sur le nom de 1’objet et
nommez le “eau”. Pour éviter les
problemes de juxtaposition de sur-
face entre I’eau et le verre, agrandis-
sez (scale=touche “T”) 1égerement
I’eau. Pour étre sure d’agrandir I’eau de maniere homogene, penser a déplacer les axes d’origine
qui, par default, se trouve au centre de I’'univers. Cliquez sur I’icone de la barre de gauche repré-
sentant 3 axes (au dessus de I’icone “points”). Vous agissez maintenant sur le centre de 1’objet.
Appuyez sur “E” (move) et déplacez 1’axe vertical Y au centre de 1’objet “eau”. Repassez en
mode objet (ctrl O), sélectionner 1’outil agrandissement (T), appuyez sur la touche Y pour ne pas
agir sur I’axe des Y (la hauteur) et agrandissez 1égerement 1’objet “eau”. Grouper les deux objet
avec la touche G (verre + eau). Un nouveau “Null” est crée contenant les deux objets.

]
Tutorial CinemaD XL 6 - N°1- Pixellum © - www.pixellum.com W‘I‘W



@ FTE W, B Trha&| Etape6
[ I-\.|. |...|¢ _...I

HLET 4 gy o opors o e
40 okna 14 Voila, notre verre est prét mais sans textu-
e : i ‘:ﬁ res ni éclairages, il a un arriere petit golit de
o) & ;fnﬂ i ciment!.. Cliquez dans la palette “Materials”
E en bas a gauche et créez un nouveau “material”
(ctrl+N ou pomme +N). Double cliquez sur
I’icone qui apparait pour définir les attributs
de la texture. Nous allons d’abord créer la tex-
ture du verre. Cochez la case “transparency”
et choisissez un bleu clair (RVB = 75/80/90).
Augmentez la parametre de réfraction en haut
a droite a 1.1 et cochez la case “Fresnel” qui
rend les contours plus clairs. Dans les attribut
de “specular” (point lumineux), augmentez la
valeur “height” a 100 %. Procédez de méme pour la texture de 1’eau, changez juste la couleur
(une petite menthe ?) et augmentez 'indice de “refraction” a 1.2. Glissez I’icone de chaque
“Material” sur 1’objet correspondant dans la palette “objects”. Courage, vous y etes presque !
Rajoutez deux ou trois lumieres autour de 1’objet, un sol (objects->scene->floor) et le tour est
joué ! lancez le calcul de I’image finale (ctrl +R) en spécifiant un antialiasing “Edge et color”
dans les parametres de rendu. Tchin tchin ! A la votre !..
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Théoréeme : Dans la palette objets, vous pouvez rendre visible ou masquer un objet
temporairement. A droite de chaque icone se trouve deux petits points verticaux. Si vous
cliquez une fois, le point devient vert (I'objet sera toujours visible), une deuxiéme fois, il
devient rouge (I'objet est masqué). Le point du haut agit sur la scéne courante, le point
du bas agit sur le rendu. La croix verte active ou désactive les propriétés des objets
paramétrables.

rC4DXL et la géométrie dynamique

Une des nouveauté majeur de la version 6 (outre les hyperNurbs), c’est la géométrie dyna-
mique. Le principe est simple. Chaque objet que vous créez a I’aide des outils de cinema4D
peut étre modifié a chaque instant. C’est le cas par exemple pour notre verre ou nous pou-
vons a tout moment intervenir sur les courbes de construction. Imaginons par exemple un
objet booléen constitué d’une sphere et d’un cube, le booléen étant a I'intérieur d’un «
symetry object «. Si vous modifiez la forme du cube, vous modifiez 1’objet booléen qui en
résulte, et du méme coup, la symétrie de I’ensemble. C’est cette possibilité de revenir a
chaque instant sur une des étapes de modélisation que I’on nomme géométrie dynamique. A

L consommer sans modération ! )
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