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. Créer un meuble pour SweetHome3D

|. Le choix du programme 3D

Ici il nous faut un logiciel simple et intuitif, nous ne créons pas de scéne complexe, juste du
mobilier. Sweethome3D étant programmée en Java autant utiliser un logiciel développé sous le méme
langage ce qui nous conduit a "Art Of Illusion" (http://www.artofillusion.org/). Pour I'installation je

vous renvois aux instructions données sur le site.

Autre possibilité, Blender. L'interface est un peu déroutante mais on s'y fait relativement vite. Il
présente d'énormes possibilités, il est méme possible de réaliser un film en 3D, donc pour l'usage qui
nous intéresse c'est un peu comme prendre un tank pour aller acheter du pain. Il est le logiciel de
modélisation 3D libre le plus connu, c'est pourquoi nous allons voir son utilisation ici.

[I. Modéliser avec Art Of lllusion

Le site officiel fournissant une quantité importante de documentation et didacticiels (en anglais,
traduction fr disponible a cette adresse: http:/manuelsdaide.com/Multimedia/Aoi/ArtOfIllusion.htm),
je ne m'étendrais pas sur l'interface et nous allons directement rentrer dans le vif du sujet.

1. Préparation

- Lagrille:

Nous avons 4 vues dont le fond est blanc il va falloir placer des reperes afin d'étre plus précis et
quoi de mieux qu'une grille?

Hop direction scene => grille (raccourci ctrl+g)

Entrez les valeurs de la capture ci-dessous:

==

Propriétés de la grille

Espacement de la grille

Coller aux subdivisions | 10

W Montrer la grille

™ Coller a la grille

Ok Annuler
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Vous obtenez ceci:

“Devant H|Para\léle ﬂ|

-3,0 -2,5 -2,0 -1,5 -1,0 -0,5 |o,0 95 1,0 15 2,0 25
1,0

0,5

&

-0,5

-1,0

2. Modélisation

Nous n'utiliserons au cour de ce didacticiel que des outils simple et basique présents dans tout les

logiciels de créations 3D, le but n'est ici pas de devenir un professionnel de la modélisation mais de

pouvoir personnaliser sa bibliotheque de meubles.

+ L'écran

Nous allons commencer par créer un cube:

Objet => créer une primitive => cube

Entrez les valeurs suivantes:

Fosition
Orientation

Taille

X A z
0.0 0.0 0.0
0.0 0.0 0.0
4 2.5 0.5|

0K Annuler ‘

X est la largeur de notre écran, Y sa hauteur et Z la profondeur, nous réalisons un écran 16/9 donc le

rapport X/Y doit étre égale a 16/9 ce qui est le cas de 4/2,5.

Pourquoi ne pas avoir directement entrée 16/9?7

Tout simplement pour ne pas devoir toujours jouer avec le zoom, avec ces dimensions notre

«cube » qui est en fait un pavé tiens dans la fenétre sans rien touché, ce qui nous évites des

manipulations inutiles.
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Nous obtenons ce beau pavé:

-

ichier Edition Objet Outils Animation Scéne Help

|Devaht j‘ParaHé\e ﬂ‘lOO Gauche ﬂ‘ParaH‘e\e ﬂ‘lOO

- -3,0 -2,5 -2,0 -15 -1,0 -05 J0,0 05 Lo L5 20 25 {430 25 20 L5 L0 05 lf0,0 -0,5 -1,0 -1,5 -2,0 -2

#
om ., 19
&|®
[+ 1% S5 0,5
PdPa 0,0 D -0,0
E3EY
-0,5 -0,5
-1,0 " N 1 -1,0
Dessus ﬂ‘ParaHé\e ﬂ‘lol.o Camer... H‘Perspecu...ﬂ‘
-3,0 -25 -2,0 -15 -1,0 -05 [0,0 05 1,0 15 20 25
L0
0,5 e — =
-0,0 /////~ \\\\
S \\\
-0,5 <
Temps ;| ™
0.0 \
Vue : |-1,0 \
0 S

Tirer pour créer un parallépipéde. Majuscule-tirer pour créer un cube.

Piste
033 067 10 1,33 167 20 233 267 30 3,33 367 40 433 467 50 533 567 60 633 667 7,0al% "
STy T TR eE e YT TR TSP TYTA e ERYYE Ty VIR TERYEs FNTOTRYTYRYIRTR TN IR YT AT TRvA PPYOIN P L L L e T e
~cuve s il —
v Position b e o
v Rotation : ]

=)
Cliquer et tirer pour sélectionner et déplacer les images clés. Majuscule—cliquer ajoute & la sélection.

Wahou! enfin c'est bien beau mais ce n'est pas encore un éaran, comment le transformer?

Dans un premier temps il va falloir convertir notre pavé en un maillage, sinon tout ce que nous
pourrons faire c'est le redimentioner, pour cela:

menu objet => convertir en maillage triangulaire

U Convertir Cube 3 en maillage triangulaire 7

Annuler
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De prime abord pas de changement (mais qu'est ce que c'est que ce truc?!), mais en allant dans le
menu objet => éditer 1'objet, une nouvelle fenétre s'ouvre:

Edition Maillage Squelette Vue

@‘Devam H‘Para\l‘ele ﬂ‘lOO
-2 -1 0 Q0 -1 -2

Gauche ¥ |[Paraliele v |[100
z 1 -

Sl = e

- =
»

<

*
-
-

1 . " -1 . .

&leF >

‘Dessus H‘Para\léle ﬂ‘lDO |Devant ﬂ|Perspect...ﬂ|
-2 -1

pomt |- | " -
EDGE

FACE
Sélectionner et déplacer des points. Majuscule ajoute a |a sélection, Contréle enléve de la sélection.

OK Annuler

Yahouuu! nous allons pouvoir travailler point par point.
Pour sélectionner des point déplacer la souris en maintenant le bouton gauche enfoncé, ceci créer la
boite de sélection, relaché et les points sélectionner changent de couleur.

Nous allons modéliser la partie avant de notre écran pour commencer, pour modifier une face le
mode « face » est plus pratique que le mode « point », en bas a gauche cliquez sur le bouton « face ».

POINT | — ]
EDGE

FIRCE
Sélectionn
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Sélectionnez la face avant:

Maintenez la touche « shift » enfoncée et cliquer sur les triangles un par un pour sélectionner toute
la face, qui se compose de 4 triangles (maillage triangulaire).

Edition Maillage Squelette Vue

Ii“Devam |[Peratizle ~|[100 [Cauche > |[Faraiele > |[100
-2 -1 2

o] 1 2 1 E

(=]
|

—
!

]

1 1

-

— "]

]
Z

!%
L b
|Dessus L”Paralléle LIIIOO |Devam L”Perspect... L”liii]

-2 -1 o] 1 2

romwr|— ]
eoce
FACE

Sélectionner et déplacer des points. Majuscule ajoute & la sélection, Contrdle enléve de la sélection.
OK Annuler

Si vous avez ceci en face de vous c'est bon.

Nous allons lui donner la forme souhaité a 1'aide des outils « extruder » et « biseauter » disponibles
dans le menu maillage => biseauter / extruder la sélection.
Cette fenétre s'ouvre:

Biseauter/Extruder les faces sélectionnées :

Hauteur d'extrusion Im

Largeur de biseau |0.0

Appliquer & |Sé|ection comme un t... Ll

OK Annuler
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Dans un premier temps il va falloir réaliser un biseau pour créer le bord du boitier.

Biseauter/Extruder les faces sélectionnées :

Hauteur d'extrusion I0.0

Largeur de biseau IO.l

Appliquer & |Se’|ection Comme un t... Ll

oK Annuler

Entrez ces valeurs et cliquez sur « ok » pour valider.

Nous obtenons ceci:

Edition Maillage Sguelette Vue

Ii“Devant |[Paraiizle ¥|[100 [Gauche ¥ |[Paralizle ¥ |[100

-2 -1 8] 1 2 2 1 -0 -1

TN

[
—

VAR = Do

-1

IDessus L“Paral\éle ﬂllOO IDevamt ﬂ|Perspect... ﬂli[li]
_2 -1 0 1 2
1
-0
POINT[— ]

EDGE
FACE

Sélectionner et déplacer des points. Majuscule ajoute & la sélection, Contrdle enléve de la sélection.

oK | Annuler

Ha tiens, celacommence a avoir une ressemblance.
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Maintenant il faut décaler la vitre vers I'arriere tout en biseautant encore un peu, c'est reparti, menu
maillage => biseauter / extruder la sélection.

Biseauter/Extruder les faces sélectionnées ;

Hauteur d'extrusion ‘—0.05

Largeur de biseau ‘O.l

Appliquer & |Sé|ection cormme un t... ﬂ

Ok Annuler

Entrez les valeurs indiqués puis cliquez sur « ok ».
Le résultat n'est pas mal, mais quand on regarde l'arriere, le boitier n'est pas encore tres au point.

Phase 2 l'arriere:

Passer la vue de devant en vue arriere en cliquant sur la fleche (a coté du nom de la vue),
sélectionnez la face arriere en maintenant la touche « shift » enfoncée et cliquer sur les triangles un
par un.

Derri... ¥ |[Paralizle ¥ ||100
1 0

2 -1 -2
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Nous allons de nouveau réaliser une extrusion et un biseautage, menu maillage => biseauter /
extruder la sélection et entrez les valeurs indiqués sur I'image ci dessous:

Biseauter/Extruder les faces sélectionnées :

Hauteur d'extrusion |0.2

Largeur de biseau (0.4

Appliguer & |Sélection comme un t... ﬂ

QK Annuler

Validez en cliquant sur « ok ».
Voila qui est mieux, mais 1'écran reste un peu épais, nous allons I'affiner.

Il faut revenir en mode « point », en bas a gauche cliquez sur le bouton « point ».

Sélectionnez le méme groupe de point que sur la figure ci-apres. (bouton gauche de la souris
maintenu enfoncer puis déplacement pour créer la boite de sélection).

Dans le menu outil en haut a gauche enfoncez le bouton « sélectionner et déplacer les points » ci ce
n'est déja fait.

Pour déplacer le groupe de points cliquez un point avec le bouton gauche de la souris, maintenez le
enfoncé et déplacer la souris, en maintenant la touche « shift » enfoncée le déplacement se fait de
matiere orthogonale (je vous laisse faire vos essais), en cas de fausses manceuvres ou si votre animal
de compagnie vous saute sur la main, il est possible d'annuler une opération a l'aide du raccourcie
« CTRLAZ ».
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Au final nous obtenons ceci:

Edition Maillage Sqguelette Vue

¢ [Derri.. ~|[Paralizle =|[100 Cauche ¥ |[Paraliele  ¥|[100
2 1 -0 2 1 0 -1 2

1 A | 1 [}

B =i P H B

Pt
3

-1 asa

|Dessus ﬂ|ParaIIéIe ﬂ 100 Autre H|Perspect... ﬂ

-2 -1 0 1 2

\

EDGE
FACE

Sélectionner et déplacer des points. Majuscule ajoute a la sélection, Contrdle enléve de la sélection.
OK Annuler

CaCARTE

e —

|
)
-y
']
n
[

n
[

Cliquez sur « ok » pour valider, ainsi nous retournons a la fenétre initiale, celle présentant notre

« scene ».
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)

ichier Edition Objet Outils Animation Scéne Help

‘Devant H‘Para\\é\e ﬂ|100 Gauche H‘Paral\é\e H‘IOO

e\ @& e
AN

Dessus ﬂ‘ParaHé\e ﬂ|100 Camer... H‘Perspecﬂ...ﬂ‘

Temps :
0.0
Yue
0

Tirer pour déplacer les objets sélectionnés. Maj-tirer pour contraindre le mouverment, ctri-tirer pour déplacer perp. & la vue. Double-clic sur I'icBne pour les op

Piste

3

3 4,67 5

Cliguer et tirer pour sélectionner et déplacer les images clés. Majuscule—cliquer ajoute a la sélection.

Tout cela est bien beau, mais il ne va pas tenir tout seul, ni léviter notre écran, il lui faut un socle.

+ Le socle

Plusieurs choix sont possibles, nous pouvons l'imaginer en plusieurs morceaux (un pavé sur un
cylindre par exemple), en un seul.

Nous allons ici le réaliser en une fois, a partir d'un cylindre.

Créer le cylindre, soit a main levé (a gauche dans les outils cliquez sur le boutons cylindre puis a la
souris dans une des vues) ou menu objet => créer une primitive => cylindre.

Je 1'ai fait a main levé, voici les données:

Sélectionnez la forme du cylindre :

Rayon du bas (<) | DEEH
Rayon du bas (2) [0.61

Rapport des rayons haut/bas |1.0 E

Hauteur‘l.ZZl

QK ‘ Annuler ‘
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Maintenant un peu de modelage:
menu objet => convertir en maillage triangulaire.
Ouverture d'une nouvelle fenétre:

Entrez une tolérance pour le maillage triangulaire :

Erreur max |BE

8] ‘ Annuler ‘

Le chiffre indiqué ici gere le nombre de subdivision de 1'objet, plus I'erreur est faible, plus I'objet a
de subdivisions, l'aspect est plus beau mais le fichier obtenu sera plus volumineux, donc il est
important de choisir en fonction de ses besoins. Nous voulons créer un objet a placer dans une scéne

bien plus importante, il va falloir étre économe, nous utiliserons donc la valeur pas défaut qui est de
0,1.

menu objet => éditer l'objet.

Nouvelle fenétre d'édition:

Edition Maillage Squelette Vue

@‘Devam ﬂ|ParaHéIe ﬂ‘lOO Gauche ﬂ‘ParaHé\e j‘lOO
A 2 -1 0 1 2 2 1 ‘fo -1 -2
%1 1 l
Eas FR— - -
il
k2
Qf° *
~
g—l -1
iy
%‘Dessus ﬂ|ParaHéIe ﬂ‘lOO Devant ﬂ‘Perspect... j‘
i -2 -1 o] 1 2

1

| I 1
T |

o[- 1
eoce
race

Sélectionner et déplacer des points. Majuscule ajoute & la sélection, Contréle enléve de la sélection.
oK Annuler

Sur cette image notre socle est un peu épais, nous allons arranger cela.
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Sélectionnez dans la vue de devant les points du haut puis les abaisser (bouton « sélectionner et
modifier les points » enfoncé cf figure ci dessous):

‘31|Devant ﬂ|Para|lé|e ﬂ 100 [

-2 -1 0 1 2

&

PRARIOI P

Modifions un peu cette forme, « CTRL+B » la fenétre extruder/biseauter s'ouvre:

Biseauter/Extruder les faces sélectionnées :

Hauteur d'extrusion [0.13

Largeur de biseau [0.3

Appliquer a |Sélection comme un f... ﬂ

q

0]:¢ ‘ Annuler ‘

Entrez les valeurs de la figure, puis « ok ».
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De nouveau « CTRL+B » la fenétre extruder/biseauter s'ouvre:

Biseauter/Extrud

Hauteur d'extrusion

Largeur de biseau

Appliguer a

QK

er les faces sélectionnées :

0.9

0.0

Sélection comme un t... "'l

Annuler

Entrez les valeurs présentent sur 1'image puis « ok ».

Repassez en mode « face »

PoINT| — |
EDGE

FACE
Sélectionn

Normalement la face supérieur de notre objet reste sélectionnée, si ce n'est pas le cas sélectionnez

SweetHome3D Didacticiel création et adjonction de meuble
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Enfoncer le bouton rotation:

5

&=t Pl

w M
-

CHCAaEd

|,

Effectuez une rotation de 45° de notre sélection (I'angle de rotation s' affiche en bas de la fenétre).

Extrudez/biseautez cette face inclinée (« CTRL+B » modifiez les valeurs jusqu'a obtenir 1'effet
désiré et clic sur « ok »).

Enfin de nouveau une rotation a 45° de la face sélectionnée.

Apres ces opérations nous avons ceci:
Edition Maillage Squelette Vue

“#|[Devart = |[Paraiizie ¥ |[100 Gauche ~|[Parallele  |[100
|5 -2 -1 0 1 2 2 1 -0 -1 -2
r‘ & “ £oiy
% 1 ¢ o 1
? 4 3 2
=
@|° -0 l/ \U‘\\
R
i—l -1
® :
%|Dessus H|Parallele ﬂ|100 Autre ﬂ‘PerspeCt... ﬂ|
o -2 -1 8] 1 2
1 * “
¢ Y

o =0

PaiNT||— ]
EDGE
FACE

Tirer sur une poignée pour tourner les points sélectionnés. Contrdle-cliquer pour déplacer le centre de rotation.
OK Annuler

Appuyez sur le bouton « ok » pour valider.
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Retour a la fenétre « scéne », hum, il est un peu décalé ce socle.

5.55,04,54,03,53,02,52,01,5 1,0 o,5|-o,:-o, 1,-1,-2,0-2,1-3,0-3, -4 -4
2,00 |

1,5

1,0

0,5

0,0
0,5
1,0
1,5

-2,5
Remettons un peu d'ordre dans tout ¢a:
Enfoncez le bouton de I'outil déplacer

ae

a
=

—

a1t IRIRY .
@

@7\1

Bouton gauche de la souris maintenue enfoncé et nous faisons glisser notre socle dans les
différentes vues jusqu'a obtenir la position souhaité, et voila:

o
o
S

fer Edition Objet Outils Animation Scine Help

[ﬁmwevam H‘Para\\é\e ﬂ\ss}.s Gauche H‘Para\\éle H‘SS.S
A -J 40353025 77 18 1 fasnnac 0l s 3025[30/35 4,0 4)55,04,54,03,53,02,52,0 1,5 L,00,5-0,-0,- L, - 1,-2,0-2,-3,-3,-4, 4
el 1,0
o
i
&l e & 1,0
5 0,5
-0,5 i
ala 0,0
BlD|-1.0 _L@ 0,5
-1,5 ‘ -1,0
2,0 ‘ 1,5
an ‘
o5 | 2,5 |
Dessus H‘Para\\é\e ﬂ‘lol.o Camer... H‘Perspecti...ﬂ‘l“
3,0 -25 2,0 -15 -1,0 -05 ‘o,o 05 L0 [15 2,0 25 [
10 ‘
——
—
—
0,5 = |
|
-0,0
—
\ : s
Temps |95 ‘
0.0
Vue: |-1,0 ‘
0
Tirer pour déplacer les objets sélectionnés. Maj-tirer pour contraindre le mouverment, ctri-tirer pour déplacer perp. a |a vue. Double-clic sur I'icBne pour les op
Piste
0,33 067 10 133 167 20 233 2,67 30 3,33 3,67 40 433 467 50 533 567 60 633 667 7,0t
st dandieend e i e s b dnedd e aoaeimeee i oSttt ined T e
—
* o
[ $===]
Ei

Cliquer et tirer pour sélectionner et déplacer les images clés. Majuscule-cliquer ajoute a la sélection.
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« Lavitre

Il reste une derniere chose, dans SweetHome3D seule une couleur peut étre assigné par objets,

autrement dit c'est comme ci le « verre » de I'écran était en plastique. Pour remédié a cela nous allons

juste ajouté un pavé devant 1'écran, par la suite nous lui attribuerons un effet transparent, ceci peut se
faire a main levé en enfongant le bouton avec un cube dessiné dessus. Clic sur le coin supérieur

gauche de I'écran et étirer jusqu'au coin inférieur droit, on peaufine en redimensionnant coin par coin

notre pavé, enfoncez le bouton redimensionner les objets, pour ce faire.
bouton redimensionner =>|

Une fois que tout est en place nous avons ceci:

Fichier Edition Objet Outils Animation Scéne Help

@loevant ~|[Faraiie w|[126.0 Gauche ~|[Parallzle  v|[s5.8
’ -| - = r— - - - 2,0 28>5/5,04,54,08,53,02,52,015 1,00,5-0,-0,i-1,i- 1,i-2,1-2,1-3,1-3,-4,-4
1,0 .
o z
& & LS
0,5 1,0
.
ok O
Py ot |
oc -1,0
N -1,5 r
1, B e 32 |
Dessus ﬂ‘ParaHé\e ﬂ‘273.2 Camer... H‘Perspect\... ﬂ‘
05 1O 0,5 0,0 0,5 1,0
{
—
e
| T =
00 T T
£
| | | : ===
Temps
5 -

Piste

~vitre

b Position
b Rotation

Cliquer et tirer pour sélectionner et déplacer les images clés. Majuscule-cliquer ajoute & la sélection.

Nous allons renommer nos trois objets afin de les distinguer par la suite, simple clic gauche sur un
des objets puis menu objet => renommer 1'objet, procéder pour 1'écran, le socle et la vitre.
Enfin, sauvegarder votre fichier « CTRLA+S » (ca devrait déja étre fait et méme refait durant la

modélisation ).
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3. Exportation

Il n'y a plus qu'a I'exporter, menu fichier => exporter => wavefront .obj

Exporter au format Wavefront .ob)

Exporter la scéne compléte hd

Erreur de surface max |D.DS
¥ Subdiviser les maillages lissés

[~ Ecrire les textures dans le fichier .mtl

Taille de I'image pour les textures .

Largeur|

Hauteur|
Qulité d'image e

oK | Annuler |

Et voila la modélisation est terminée, mais ou sont les couleurs?
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I1l. Modélisation avec Blender

Blender est un outil puissant avec beaucoup de capacités ce qui a pour conséquence un nombre de
menus important, ce qui le rend complexe de prime abord. Il posseéde beaucoup de raccourcis clavier,
ce qui évite de se perdre dans les menus. Je donnerai ceux qui nous sont utiles au moment opportun,
toutefois voici ceux qui vous faciliterons la navigation:

Zoom: roulette de la souris ou CTRL + bouton du milieu + avancer ou reculer la souris.
Recadrer la vue: MAJ +bouton du milieu + déplacement de la souris.

Action:

Annuler une opération: CTRL+Z

Passer du mode obgt au mode édition: TAB

Petite astuce, si vous cherchez un raccourci, menu help => « hotkey and mouse action reference » la
fenétre change, il est possible de lister les racourcis ou de faire une recherche, exemple avec « scale »:

Blend
[ =[sR:z-mModel (% | [ =]sCEScens

0] | =[Hotkey and Mouses|

Ils sont classés en fonction des touches, je vous laisse fouiller.
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Pour ceux qui recherchent des infos complémentaires, voici une liste de quelques ressources:

Site officiel:

http://www.blender.org/

Ressources francophones:

manuel:_http://wiki.blender.org/index.php/Manual.fr/Manuel

zoo-blender: http://www.zoo-logique.org/3D.Blender/index.php3

un site un petit peu moins connu: http://blender.free.fr/

Blender-clan: http://blenderclan.tuxfamily.org/html/modules/news/

une page de présentations et didacticiels: http://jmsoler.free.fr/didacticiel/blender/tutor/index.htm

pour en avoir plus un petit tour vers un moteur de recherche devrait faire 1'affaire.

1. Préparation

Au premier démarrage nous avons une seul fenétre, elle est grande c'est bien, mais pour une
visualisation global au premier coup d'oeil nous risquons d'avoir mal aux doigts a force d'utiliser le
clavier pour changer de vue.

BlEnder

| =[sRe-tosel X ][ =[sCEscene X[

[3# | = view select Object [ Cbjectmoce 2| [ o] (@ [ | [&T0 8 [Gova =] FHEHHI @] (@]
EE| le/Z[ofala| ] [« 1 ¢
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Nous allons scinder cette vue en quatre, clic droit a la limite supérieure de la fenétre, puis « split
arca » :

Blender

X | [ =[scE:Scene

Join &reas
Mo Header

Nous voici avec une fenétre double, mémes opérations sur la limite entre les 2 fenétres.

BIEnder

[[eneome [x] [[ocEmeene [x )

Mo Header

= view Select Omject [ouectvose =) (@ [@ fis| (B[R0 ]= [qona = 4 €3 O [s [aowa < F-HH
=K} lcEloMoal @] [« /]
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Voici 4 vues, mais elles sont toutes identiques, remédions a cela:

clic sur view (en bas de la vue), dans le menu qui se déroule choisi « side » pour une vue de coté (je
I'ai placé en haut a droite), « front » pour une vue de face (je 1'ai placé en haut a gauche), « top » vue
de dessus (chez moi en bas a gauche) et enfin « user » pour la vue en perspective (en bas a droite).

select Object | Objectvode < €8 o [@ <[] [F9]A]

O Render Praview...

O View Properties...

@ Background Image...

User

Camera MumPad 0

Top MumPad 7

Frant MHumPad 1
MumPad 3

Carmeras

Ferspective

Orthographic

Local ¥iew

Global View

View Mavigation
Align Yiew
Set Clipping Border AltB

WView Selected MNumPad . m ﬂ Jm

Wiew All Home
Maximize Window Ctrl Up&rrow

Flay Back Animation Alt A

Space Handler Scripts >

Remarque:

Pour les 3 plans (face, profil, dessus) il faut que I'option « orthographic » soit coché (si vous étes
curieux cochez « perspective »).

Les raccourcis clavier s'affichent dans les menu juste en face de la fonction, pour les outils les plus
utilisés il y a un gain de temps considérable a les mémoriser.
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Comme nous pouvons le voir l'interface est trées modulable.

Voici le résultats des opérations:
[ 4~ Flle Add Timeline Game FRender Help [ =]SR2-Model X | [ =[5CE:Scene X | - wwavblenderorg 244 VeD | Fa0 | Ob2-0| Lad |Men:0.96M | Time: |

xv

[t onject vove =] [ ¢ [@ 1] EB[A I]e [aiona =] B 2 [ onect mose =] [ o [@ =] (0810 [= [Giova <

] N ) EETIEY o NEEEE [t otject Mode < |3
[EEIE - EE| [ 1 +f

Pour que blender démarre directement avec cette interface, clic sur « File » => « Save Default
Setting » ou CTRL + U.

(& :| = @GP Add Timeline Game Render Help | =|SR.2-Model
Mew
Open...

Open Recent
Recover Last Session

Save
Save As..
Compress File

Save Image... Fa
Dump Subrwindow Ctrl F3
Dump Screen Ctrl Shift F3
Save Runtime...

Default Settings Ctrl U
Load Factory Settings
Append or Link Shift F1
Impart 3
Export 3

Fack Data

Unpack Data...

Quit Blender

Maintenant nous sommes parés.
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2. Modélisation

Comme pour « Art Of Illusion » nous n'allons que survoler les capacités de blender et n'utiliser que
des outils de bases, si vous désirez aller plus loin, je vous renvoie aux liens donnés en début de
chapitre.

L'écran

Nous allons créer un cube, clic sur « add » => « mesh » => cube ou au clavier barre d'espace =>
« add » => « mesh » => cube.

(i :| = File @XEF Timeline Game Render Help | =[SR:2-Model
I L

t
CUre

Flane

Surface b Circle
keta b UWsphere
Text Icosphere
Ermpty Cylinder

Group Cane

Camera Grid

Lamp

kMonkey

Armature
Lattice

¢ = view Select oObject |objectmoge = |68 | [@ <= | [F[4
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Voici le cube:

BIERCEr

[E[snzvase [ [=[scescene % |83

¥ View Select Wesh | & Edit Moce =@ [@ =] B0 [am <|[e ][ 3

B
o [Blof@o]al .|

Draw Extra
Boundt

Box
Tex B
T
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Nous voulons un écran 16/9, il va falloir modifier les proportions du cube. Utilisons 1'outil « Scale »
(le petit carré bleu) .

Bl II&. @EGIDbaI :

En vue de face: placez le curseur de la souris sur la barre horizontale, maintenez le bouton gauche
de la souris enfoncé et déplacez la souris vers la droite.
Remarque le raccourci S+Xremplace ces manipulations.

@ BlEnde
[ :| ¥ File add Timeline Game Render Help | =|SR.2-Model X | [ =[sCE:Scene

{1} Cube

Scale: 1.7741 :1.7741 : 1.7741

Les trois chiffres du bas nous indiquent le ratio de I'agrandissement, celui que nous souhaitons est
16/9 donc 1,7778, une fois cette valeur suffisamment approchée relachez le bouton de la souris.
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Maintenant nous allons réaliser la face avant de notre écran.

Tapez la touche A pour tout désélectionner, en vue de dessus tapez B puis faire une boite de
sélection sur les 2 angles inférieurs.

Blender

[ s[smabiosel __[%][[sCEScen: X ]

[#Edintoss ][ [@ s | [EIBNO [= [0 5[[® o [2]

| & EditMode 2| |43

Draw Extra
Bound:

Boxr

me | Pripesd
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11 va falloir utiliser les outils « extrude » et « scale », disponibles dans le menu mesh => extrude et
mesh => transformation => scale.

Unclo Editing ]
Redo Editing Shift U
Undo Histary 3

O Transform Properties...

Grab/Move
dirrar Grab/Move on Axis
Shap »  Rotate

Rotate on Axis

Insert Keyframe

Extrude
Duplicate Shitt D

v+ [l v O v O

Scale on Axis

Shrink/Fatten &long Mormals Alt S

Make Edge/Face F
Delete... W To Sphere Cirl Shift 5
Wiew  Select Shear Cirl 5
- erices 3 W Shift W
Fanels Edges ' Fush/Full Shift P
Faces 3
Marmals y  OhDatato Center _
i it « Grid
Propartional Editing o] E
raw; I'\i ; Proportional Falloff »  Snap
mes LIPI e oy
pliGroup Gl ShowrHide Yettices 3 + Snap Closest R ra\;
—— , Snap Center m —
cripts ;
L—-— Enap Median re Te
Offa Par L Bounss || 1

- Ajtomatic Time ] Fripeed ]

Les raccourcis sont E (extrude) et S (scale) que nous utiliserons car plus commode que de passer
par les menus.

Placer le curseur de la souris sur la vue de face et taper la touche E , sélectionner région puis clic
gauche de la souris, il semble que rien n'ait changé c'est normal, nous avons créé 4 nouveaux angles

superposé aux autres. Taper la touche S puis déplacer la souris afin de créer le cadre de 1'écran.

(4 :| = File add Timelne Game Render Help | =[SR:2-Model [% ][ =]scEscens

J#E v view Select Mesh [Acatmvode = [ o [@ ] [DIATO[= [Giobal <] @‘
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Réaliser cette opération une seconde fois:

[ :| = File Add Timeline Game Render Help | =[SR.2-Model [% | [ =]scEScene

< view Select Mesh | AEditmode =] €8¢ [@ | [DlAT0 s [Giova 2| [@

Garder la sélection nous allons donner un plus de profondeur en déplacant nos pomts vers l'arriere.
11 est possible de réaliser ceci de différentes manicres:

clic sur le petit triangle rouge, puis en vue de dessus clic sur la fleche verticale et déplacer la
sélection.

Taper la touche G déplacer la souris vers le haut pour suivre un axe précis clic sur le bouton du
milieu de la souris, déplacer jusqu'a I'emplacement souhaité.
. e s S L e | -

F v view Select Mesh | #Edtvose =] |8 ¢ [@ <[] [A]o]e [cova :|[@
v Panels |@||0.ﬂ|ﬁ| .Q . 1:"

Il est un peut épais notre écran!
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Taper la touche B et sélectionner les deux angles supérieurs puis les rapprocher de la face avant,

soit avec les fleches (ici la verte), soit via le raccourci touche G précédemment décrit.
+H' T - L1 LI - wWiIsal Iml_uu IVIauE -I l1@7 -I I:u'l: -IHl o Lol R R [RYNT- 1] *

{13 Cube

v view Select Mesh | #Editmode =] |88 ¢ [@ o[ ©|m [Globar 2| |@

Puisque nous sommes a l'arriere autant en finir, garder la sélection, nous allons réaliser un biseau
pour que ce soit plus beau (en plus c¢a rime). Taper E sélectionner région, déplacer 1égerement vers le

haut, puis clic gauche pour terminer.

{17 Cube

w view Select Mesh | AEditmode <[ [@ | |@ x| [lAT0 [a [alona <@
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Taper S puis rapprocher les points:

|H f| ¥ View Select  Mesh | & Edit Mods S| e G | RN = |Global | ]

i ube

v View Select Mesh | AEditMode [ [ ] [@ [

@ |Global =

Et voila I'écran proprement dit est fini, il nous faut un socle maintenant.
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Le socle

Taper tabulation pour revenir en mode objet, dans la vue de dessus, barre d'espace => add => mesh
=> cylinder.

[ o] = wiew select Object |@object mode <[ |63 ¢ @ :

Cap Ends

{13 Cuke

Les valeurs de la capture suffisent amplement pour notre utilisation => ok.

JHE ] 7 view select Mesh | AEditmoce =] [ ] [@ | [m]ATo = [Gona 2| [@

Le mode édition s'active automatiquement, nous allons réduire la taille de notre futur socle, taper S
et déplacer la souris.

Nous allons l'ovaliser, taper S puis X, déplacer la souris enfin clic gauche pour valider.

L Scale: 1.6871 along global X
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I1 faut jouer sur les axes X et Y jusqu'a 1'obtention de la forme adéquat, pour cela:
S => X => déplacement dela souris => clic gauche.
S =>Y =>déplacement dela souris => clic gauche.

Autant de fois que nécessaire (nomalement une ou deux suffisent).

T o] ¢ WIEW OBIELL  IWIEST IAI:UIII IV 'IIT@V “w 'IH"-U Ul vl b=

{13 Cylincler

| v view select Mesh [ #Editmode <[ [ o [@ o[ | [BlAT]0 [ [Gosa <] [®,
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Maintenant nous allons travailler un peu dans la vue de profil.

Réduire la hauteur, touche A pour tout désélectionner, touche B et sélectionner les points du haut.

~[x] " wmmchlender.org 244 Ve:21-42 | Ed:40-100 | Fa:20-50 | Mem:3.24M (0.02M) Cylinder

Nage

> View Selsct Mesh [#Editmose =] [@ | [@ =] [BlA]o = [aoval 2|[@ ¢ [2)

Les déplacer vers le bas, soit en cliquant sur le petit triangle rouge puis clic bouton gauche sur
fleche bleu + déplacement (cf capture), soit touche G déplacement verticale de la souris clic bouton
du milieu, se placer a la hauteur voulue.

~[X] - wwwblenderorg 244 Ve:21-42 | Ed:40-100 | Fa:20-50 | Mem:3.24M (0.02M) Cylinder

[# 4~ view J——— [#Edtvode 2| (@ o] (@ =] [BlAT@[m [ciova 2][® ¢ [2]
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Une extrusion puis un biseau, touche E (région) tirer vers le haut, touche S déplacer la souris
jusqu'a obtenir ce qui suis:

~ %] - wwuiblender.org 244 Ve:z1-52 | Ed:40-140 | Fa:20-80 | Mem:3.26M (0.02M) Cylinder

xXP» E e Inace

[Hed = view - [ Editvoe =] [ o (@ <[] [BlATO[= [aova (@ 1 [2]

Créons le montant:

Touche E (région) => mouvement vers le haut => clic bouton milieu => placer a la hauteur souhaité
=> clic gauche pour valider.

%] wwwblender.org 244 ve:z1-82 | Ed-40-180 | Fa:20-100 | Mem:3.29M (0.02M) Cylinder

D: 0.5703 D:0.0000 D:0.0000 (0.5703)
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Touche S => déplacement dela souris:

][] - wwewhblenderorg 244 Ve:21-82 | Eci40-180 | Fa:20-100 | Mem:3.2aM (0.02M) Cylinder

x» i
Scale ¥: 04903 % 043903 Z2: 04903

Touche R => rotation de 45° (mouvement gauche-droite pour de fortes variations, haut-bas pour la

précision):

~ X - wanwblender.org 244 Ve:21-62 | Ed40-160 | Fa20-100 | Mem:3.230 (0.024) Cylinder

xr Qe
Rot: -45.00

—[X] = wwwhblenderorg 244 Ve:21-102 | Ed:40-220 | Fa:20-120 | Mem:3.31M (0.02M) Cylinder

|3 | = view Select Mesh [#Edimose < | (@ | (@ fi| B[AT0[s [Gona <|[@ | [2]
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De nouveau une rotation de 45°, touche R + mouvement souris:

X wwwblenderarg 244 Ve:21-102 | Ed40-220 | Fa:20-120 | Mem:3.31M (0.02M) Cylinder

ound Image

= WYiew Select Mesh | & Edit Mode :1 £ =1 @ ].-. I-@ @ |Global :] @ =,l @l

_[x%] - wwwblenderorg 244 Ve102-102 | Ed:220-220 | Fa:120-120 | Merm:3.34M (0.02M) Cylinder

PO PR PPN B ;) e ) IR B =S B =
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Placons notre socle correctement par rapport a I'écran, touche G puis mouvement de la souris:

o Image

D = view Select Mesh | & Edit Mode 1H,]l[-@ = |Global 2| @ 3l [2] ]

Touche Tabulation et voila:

BIEndEr

[-[orevose [x]| =[scescene _[x]oo

[taosiect vode = |88 3] [@ || [BIANG [a [siobar =] AL 5 EIENETTE a5

ﬂ = ,ﬁ_j = View Select Ohject |14 Object Mode j@ﬁﬂ

C'est bien beau mais nous n'avons méme pas fait une sauvegarde!
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Sauvegarde

CTRL+S:

EI |."thE”DmJ”h‘EndErﬂ" Save File ‘
[ =] [ecram-s.iend cancel |

lzd O Esx[=] [E1E)| [ relstiva Patns | [INEECNINN|  Free: 3525.527 ME File
nommer le fichier puis clic sur le bouton « save file ».

Le hic est que les fichiers blend ne sont pas exploitable par SweetHome3D, il va falloir exporter
notre création.

3. Exportation

Second soucis, par défaut Blender (2.44) n'exporte pas au format .obj, il va nous falloir utiliser un

script externe. Rendons nous sur la page officiel des importations et exportations sous blender . La
nous pouvons voir en bas de la page ceci:

Wavefront OB] Importer/Exporter

This script allows for full importing and exporting of .obj files.
uv texture coordinates and normals can be exported and
imported. .obj groups and materials can also be converted to
and from material indexes in Blender.

ca tombe bien c'est ce que nous cherchons, pointeur de la souris sur le texte bleu => clic droit
enregistrer sous, placez le ou vous voulez mais retenez bien ou vous le mettez.

SweetHome3D Didacticiel création et adjonction de meuble 40


http://www.blender.org/download/python-scripts/import-export/
http://www.blender.org/download/python-scripts/import-export/
http://www.blender.org/download/python-scripts/import-export/

Retour sous blender, il faut passer par I'editeur de texte MAJ + F11, la vue ou se situe le pointeur de
la souris se modifie:

Ender/ecranle=9iblend]

OlElel [=] [screen1z | [ Tana /]

HE 3D view

M Ipo Curve Editar
& »~ction Editor
= MLA Editar
i Uvrmage Editor
B video Sequence Editor
@ Timeline
s Audio Window
& ditar

1 User Preferences

T Outliner
Buttans YWindaw

%) Mode Editor
@ Image Browser
(& File Browser
., Scripts Window
Window type:

remarque on peut arriver dans 1'éditeur de texte en cliquant sur la petite icone en bas a gauche de la
vue et en sélectionnant « Text Editor ».
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File =>open ... ou ALT + O:

Bl

Relative Paths

Script Templates
Run Puytt ip

Save As..
Save

Reopen

Cpen...

e
File
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File => run python Script ou Alt + P.

Blenders[/home/tom/blender/ecranie=Sibiend]

[ =[sRz-Model [%] [ =]SCE:Scene [% ]

satct mpor

Mesh Coordinates

Seul les objets sélectionnés sont exportés, donc sélectionnez les tous (touche A, 2X si il y a déja une
sélection).

Entrer la localisation et le nom de notre fichier .obj dans la boite de dialogue puis clic sur le bouton
« export ».

Voila notre fichier est exporté, il ne reste plus qu'a l'adapter afin d'avoir un peu de couleur sous
SweetHome3D.

Remarque: depuis la version 2.45 de blender, il est possible d'exporter au format .obj directement a
partir du menu file => export => wave obj, pour la suite rien ne change.
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IV. Mise en couleur

1. Modification spécifique des fichiers enprovenance de Blender

Les fichiers exportés a partir de blender présentent deux titres d'objet 1'un commence par un G et
l'autre par un O, il va falloir éliminer tout ces derniers sinon SweetHome3D ne peut ouvrir le fichier.

Ouvrir le fichier .obj a I'aide d'un éditeur de texte (gedit, blocnote, knote ...).

lancer une recherche pour la lettre « O » afin de repérer les cibles pus effacez les.

= ecranl6-9-blend.obj (~/blender/aoi) - gedit EEE)
Fichler Edition Affichage Rechercher Outils Documents Alde

= . . 8 ¥ & B
Nouveau Ouwvrir Enregistrer = Imprimer... Couper Caopier Coller = Rechercher Remplacer

[ ecran16-G-blend.obj « }
# Wavefront 0OBJ (1.0) exported by lynx's OBJ import/export script

# Meshname: Cylinder.o@1
# Tgtal number of Faces: 120 [
#

Total number of Vertices: 102

Rechercher : [o ‘ —l

o Cylinder.00l

Cylinder.081

Q

[ Respecter la casse
. 727515399456 -0.103695333004 -1.19808614254 -

.916723012924 -0.202669128776 -1.19808614254 [ Mots entiers seulement
.01619529724 -0.319019794464 -1.19808614254
01619529724 -0.441358149052 -1.19808614254 | [ Rechercher en arrigre
.916723012924 -0.557708799839 -1.19808614254 . ‘
.727515399456 -0.656682610512 -1.19808614254 M Recherche circulaire
.467093557119 -0.728591322899 -1.19808614254
.160949245095 -0.766395826476 -1.19808614254 s Eermer l | Bechercher'
. 160949915648 -0.766395926476 -1.1980861425 ’
.467084153166 -0.72859120369 -1.19808614254
727515935898 -0.656682491302 -1.19808614254
.916723310947 -0.55770856142 -1.19808614254
01619541645 -0.441357821226 -1.19808614254
01619505882 -0.319019436836 -1.19808614254
.916722416878 -0.202668711543 -1.19808614254
. 727514564991 -0.103694975376 -1.19808614254
.467092384829 -0.031786352396 -1.19808614254
-0.160947948694 0.00601810216904 -1.19808614254
0©.160951197147 0.00601789355278 -1.19808614254
0.467095315456 -0.0317869484425 -1.19808614254 =
Lig 4, Col 4 INS

cEoRoNo RS ESNoNo]

[cNoNoNoNNNoNoNoN o)

R T e

Sur cette prise d'écran il faut effacer « o cylinder.001 », clic sur rechercher pour aller a la cible
suivante.
Ceci étant fait nous allons pouvoir passer a la couleur.

SweetHome3D Didacticiel création et adjonction de meuble 44



2. Modifications communes a tout les fichiers .obj sans se soucier du programme d'origine

Utiliser un éditeur de texte (gedit, blocnote, knote ...) pour ouvrir le fichier .obj que nous venons de
créer.

Ici sous gedit:

Fichier Edition Affichage Rechercher Outils Documents Aide
- b = -

Mouveald Ouwrir Enregistrer | Imprimer... | Defaire Fefare ouper

L] #uto.txt w | [l ecran3_16-9.0bj] =« \

#Produced by Art of Illusion 2.5, Wed Sep 05 15:11:31 CEST =
2007
ecran —
-2 -1.125 0.25

2 -1.125 0.25
2.01 -1.125 0.04
-1.99 -1.125 0.04
-2 1.125 ©.25

2 1.125 0.25

2.01 1.125 0.04
-1.99 1.125 8.04
.15

1.9 -1.025 8.25
9 -1.025 0.25 ]
Lig 2, Col 8 NS .

Nous voyons « g ecran » ceci désigne 1'objet écran, les données en dessous sont les coordonnées des

R T o L (8]

points constituant cet objet.
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Pour ajouter une couleur exploitable par SweetHome3D la commande est « usemtl » qui s'ajoute

sous le nom du fichier comme ceci:
Fichier Edition Affichage Rechercher Outils Documents Aide

= . (= = -
Mouwveau Ouwrir Enregistrer | Imprimer... = Défaire

[ ftuto.txt | [ *ecran3_16-9.obj |

#Produced by Art of Illusion 2.5, Wed Sep 05 15:11:31 CEST
2007

g ecran —
usemtl grey

v -2 -1.125 0.25

v 2 -1.125 8.25

v 2.01 -1.125 0.04
v -1.99 -1.125 0.04

8]
—
—
8]
w
@
)
]

1
1.9

T S S € € <<
OO @M@ MM

Lig 3, Col 12 INS
grey est la couleur choisie, la liste des couleurs disponibles se trouve en fin de ce document.

Le nom des objets est précédé de « g » donc dans notre fichier .obj il suffit de lancer une recherche
de la lettre « g » pour étre amené automatiquement a 1'objet suivant.

recherche => rechercher

Rechercher : [g| ‘ v]

[J Respecter la casse
[ Mots entiers seulement
[ Rechercher en arriére

™ Recherche circulaire

‘i Eermer l l |cl Rechercher
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Ce qui nous conduit a ceci (dans gedit):

Eichier Edition Affichage Rechercher Qutils Documents Aide

= . sl = -
MNouveau Ouwrir Enregistrer ' Imprimer... | Défaire

[ #uto.txt « |[£ ecran3 _16-9.0b] «

T IO DU o Uy Lag

56//95 57//96 64//103
64//103 57//96 65//104
57//96 58//97 65//104
65//104 58//97 66//105
58//97 59//98 66//105
66//105 59//98 67//106
59//98 60//99 67//106
67//106 60//99 68//107
sweethome3d window pane
usemtl ltgreyr

v -1.85046 -0.98088 0.17879
v 1.88746 -0.98088 0.17879
v 1.88746 -0.98088 0.16048
v -1.85046 -0.98088 0.16048 =
v -1.85046 0.97954 0.17879
v 1.88746 0.97954 0.17879
v 1.88746 0.97954 0.16048
v -1.85046 0.97954 0.16048

= N Y P W o W e W B W B Yo o T

[v)

W0 —h —h —h —h —h —h —h —h

4]

Lig 310, Col 14 INS

Pour ma part j'ai utilisé la couleur « grey » pour le boitier et le socle. Il existe une petite
particularité a SweetHome3D, les noms des objets commengant par « sweethome3d_window_pane »
on un aspect vitré. On peu ensuite leur assigner une couleur, comme sur la capture ci dessus qui
désigne la vitre qui représente I'écran. La couleur que j'ai choisie pour cette vitre est « ltgrey » (gris
clair).

Les couleurs possibles sont les suivantes:
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. amber

. archwhite

. flblue_pure
. fidkgreen
& okourple
. flgrey

. flliclivegreen
. flpinegreen

. flwhite

@ glassblutint

. greenskn
. jetflame

. navy_blue
. orange
. peach

W« plasma

. redbrown

W ruby

 ship2

& smoked_glass

. violet

N yellowbrt

W amber trans

. archwhite2

flwhite1

@ glasstransparent

I offwhite.cool

. pale_green
. periwinkle
. purple
. redorange
. sand_stone

. silver

N lcdgreen

. lighttannew
. Ithrown
. mintgrn

. offwhite.warm

. redwood

W sapphire

N yvellow

SweetHome3D Didacticiel création et adjonction de meuble

w aqua_filter

. black

W bluetint

w fleshtransparent

N flltgrey

. rubber

w shadow
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Une fois les codes de couleurs placés faites une sauvegarde fichier => enregistrer.

Maintenant voyons ce que cela donne dans SweetHome3D.
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V.

Importation dans SweetHome3D

Lancez SweetHome3D, ha enfin!

1. Importation

Dans le menu Meubes => importer meuble (CTRL+MAJ+I)
une fenétre s'ouvre:

Choisir le modéle 3D du meuble (formats supportés : OBJ, LWS, 3DS).

. Choisir modéle | [ Trouver des modeéles

| < Revenir || Continuer = |[ Annuler

Cliquez sur choisir modele, une nouvelle fenétre apparait:

[ MNouveau dossier " Supprimer |e fichier " Renommer le fichier ]
|fhomeftomfblender!aoi|[z]

Dossiers Fichiers

A +| lecran2_16-9.0bj
o |lecran3_16-9.0bj
lecran3_16-9.0bj~
fecrand 16-9.0bj
ecrand 16-9.obj~ B
ecran_16-9.aoi
~| lecran_16-9.0bj '~

[+]

Sélection : fhome/tom/blender/aoi
[ecran4_16—9.obj ]

Filtre :
Tous les fichiers [+]

l *® Annuler] i QKI
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Direction le dossier contenant notre écran, sélectionnez le fichier puis clic sur «ok ».

Retour a la fenétre précédente, mais cette fois notre écran est la:

Changer le modéle 3D du meuble.

[ Changer modéle ] | Trouver des modéles

| < Rewvenir H Continuer = H Annuler

Mais qu'il est beau cet écran, clic sur le bouton continuer =>

Vérifiez si le modéle est correctement orienté. S'il ne 'est pas, faites
le pivoter avec les flaches cl-dessous pour que la vue de face
corresponde & la face avant du meuble.

Ve de dro... Vue de face

h
[~ ]

Perspective Wue du h...
B =

Si le rendu du modéle semble incorrect, cochez la bofte & cocher
sulvante pour inverser ses faces affichées,

[ lnverser faces avant et arriére

[ < Rewvenir l [ Continuer = ] | Annuler

Vérifions que les vues sont les bonnes etclic sur continuer =>
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Si les informations suivantes sont incorrectes, mettez les a jour,

Nom : [ecran4_16—9 ]
cabgorie:  [overd 7]
Largeur (cm) : [80 :

]
Profondeur (cm) : [25»89 ]:
]

Hauteur (cm) :  [53,415

™ Garder les proportions

Elévation (cm) : [O ]f

¥ Déménageable

[JPorte ou fenétre

Couleur : [ L1 l

| Effacer couleur |

[ < Revenir H Continuer = H Annuler l

Dans cette fenétre nous allons:

nommer notre écran (ex: ecran_16-9)

sélectionner la catégorie de meuble dans laquel il sera classé (divers ou salon)

choisir les dimensions, ne nous privons pas, 80cm de large est un minimum.

cochez garder les proportions sauf si vous voulez en faire un écran 4/3.

Elévation va permettre de déterminer une hauteur 2 partir sur sol, ici je le laisse 4 O car cela va
dépendre du meuble sur lequel 1'écran sera placé.

Clic sur continuer =>
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L'image ci-dessous représente licone utilisée pour représenter le
meuble dans le catalogue et le plan. Si son angle de vue ne convient
pas, faites le tourner avec la souris.

< Revenir l [ Terminer l | Annuler
Clic sur terminer =>
| B = EXERIEND
b Chambre ]
P Cuisine
~ Divers
assiette

l bibliothegue
l bibliothegqueZ2
l bibliotheque 3
W Botte
. cube

' Cylindre

'V deadtree-13646polys
W ecran3 _16-9

Wl ecrand 16-9

Y 4 Escalier ]
Ho! miracle de la technologie notre écran est repris dans la liste de meuble.
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2. Disposer I'écrandans la piéce

Sélectionnez I'écran et faites un glissé déposé dans la piece ou vous désirez le placé:

i
7] | W
w

e & | § ]
Notez les symboles aux quatre coins, ils vont nous permettre de déplacer ou modifier notre meuble.
Nous allons le poser sur la table, placez le pointeur de la souris en plein milieu, maintenez enfoncé

le bouton gauche et déplacez jusqu'a la table. Placez vous sur le coin ou il y a une icone en arc de

cercle, 2 fleches en cercle font leur apparition, enfoncez le bouton gauche et pivotez I'écran pour le

réorienter.

Et voila:

(W]
(==
| .

54

SweetHome3D Didacticiel création et adjonction de meuble



Par contre en vue 3D il y a un soucis:

Souvenez vous le réglage élévation, c'était a ca qu'il servait, mais heureusement nous pouvons
remédier a cela. Dans la fenétre plan (2D) sur notre objet il y a une fleche droite avec un petit trait sur
la pointe, en haut a gauche sur I' image ci apres:

k of
w
<€ I

Elle permet d'élever les objets afin qu'ils reposent sur un meuble, ou de les faire 1éviter.

Donc placez le pointeur de la souris dessus, le pointeur devient une fleche ver le bas, enfoncez le
bouton gauche et déplacez la souris vers le haut la hauteur s'affiche en cm, vous pouvez également le
faire a 'oeil en observant le résultat dans la vue 3D.
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Voici le résultat:

Ha! enfin, ce nouvel écran va nous permettre de remplacer le vieux CRT qui se trouve derriere.

Pour ceux qui ont le soucis du détail, il est possible d'ajouter une diode, en placant par exemple un
petit pavé en plus dans la modélisation et en lui assignant une couleur transparente comme « rubis »
par exemple.

Voila ce didacticiel est fini, merci de votre attention, il n'y a plus qu'a modéliser la télécommande.

Géantick ©
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VI. Crédit

Toute faute d'orthographe ou de grammaire trouvée dans ces lignes ne serait que le fruit d'un bug
informatique. Aucun clavier n'a ét€ maltraité durant la rédaction de ce document.

Document réalisé a 1'aide de open office writer 2.2 .

Captures d'écransréalisées al'aide de « gnome screenshot » et de ce script produit par Racoon:
#!/bin/bash

cd ~/Desktop

import “tempfile -s .png -d ~/Desktop/*

retouches des images via gthumb 2.10.2 .

Merci 2 Emmanuel puybaret tout d'abord pour son logiciel SweetHome3D et pour l'image
présentant la liste des couleurs.

aleks

© Copyrights 2006-2007 eTeks - Tous droits réservés
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