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Bonjour !

Par ce tutoriel, vous allez apprendre à dessiner en 3D un jeu d'orgue.
A cette occasion, vous apprendrez : 
à modéliser un objet simple par extrusion ; à assembler plusieurs pièces ; à appliquer et à affiner une texture, à placer quelques lumières.

Ne vous inquiétez pas si votre écran ne ressemble pas exactement à celui-ci. Nous utilisons un double écran et avons re-aménagé les différentes fenêtres pour plus d'ergonomie et de visibilité. 

Ouvrez Carrara et créez une scène vide (Fichier -> Nouveau).


Etape 1 : Modelage du jeu d'orgue
Glisser-déposer un objet spline au centre de la vue 3D
C'est parti !

Hello !

Through this tutorial, you will learn to draw an organ stop in 3D.
(It’s the knob that controls the tone on a pipe organ.)
Doing this, you will learn :
to model a simple object via the spline modeler; to group several objects; to apply and achieve a texture; to setup basic lighting.

Do not worry if your screen doesn't look exactly like this one. We use a dual-screen system and we’ve re-allocated the windows for better ergonomics and visibility.

Open Carrara and create an empty scene.


Step 1 : Modeling the organ stop
Drag-and-drop a spline object in the center of the 3D view.




La fenêtre de modélisation d'objet extrudé (spline) s'ouvre automatiquement

A new window to model a new spline object opens automatically.
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Choisir la vue de face

Choose "Front view"
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Pour zoomer, cliquez sur la loupe avec le bouton droit de la souris

To zoom in, right-click on the magnifier icon
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Choisir la forme ovale, cliquer quelque part sur la grille ...

Choose the oval shape and click anywhere on the grid ...
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... tirer et relacher la souris. L'oval est dessiné.

drag, then release the mouse button. The oval is drawn.
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Ajuster la largeur et la hauteur de la forme pour transformer l'ovale approximatif en cercle parfait.

Adjust the width and height of the shape to transform the oval into a perfect circle.
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Choisir l'enveloppe d'extrusion par symétrie

Choose the symmetric extrusion envelope
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Jetons un coup d'oeil : revenir à la vue de départ (caméra dite "du réalisateur")

Let's have a look at the result: choose the initial view point (camera: “Director’s Camera")
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Reperer bien ces deux lignes, ce sont elles qui déterminent la forme de l'objet.

Look carefully at these two lines: they  set the object shape.



Administrateur

Passer en vue de dessus

Switch to the top view
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... agrandir ...

... Zoom in ...
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Il faut maintenant éditer les courbes de béziers comme dans tout logiciel de dessin vectoriel. nous sommes d'ailleurs maintenant dans un espace 2D, puisqu'en vue de dessus.
Choisir l'outil "Ajouter un point".

We now must edit the Bézier curves like in any vector drawing software. Indeed, we now are in a kind of 2D space, since we chose the top view. Select the "Add a point" tool.
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Cliquer sur la ligne pour ajouter un point

Click on the line to add a point.
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Remarquer qu'un point s'ajoute également, automatiquement, sur l'autre ligne. C'est normal, puisque nous avons choisi une extrusion symétrique.

Choisir l'outil "Convertir un point".

Note that another point appears automatically on the other line. It is normal since we chose a symmetrical extrusion.

Choose the "Convert a point" tool.
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Editer un à un les points de la courbe de bézier. 
Chaque point est accompagné de deux "poignées" qui définissent l'orientation de la courbe (la courbe est toujours tangente à la poignée, tandis que la taille de la poignée permet d' "étirer" la tangente).

Edit each point on the Bézier curve. Each point has two "handles" defining the orientation of the curve (the curve is always tangent to the handle, while the size of the handle allows you to stretch the tangent).



Administrateur
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Jusque là, nous n'avions créé que des points de tangente symétriques, mais, en reprenant les poignées, il est possible de créer des angles plus ou moins vifs dans la courbe.

Until now, we have only created symmetrical tangent points. By moving the handles back, it is possible to create sharp angles on the curve.
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Revenir en vue 3D classique pour vérifier le résultat

Revert to the ordinary 3D view to check the result.
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Pour quitter le modeleur, cliquer sur la main. 

To leave the spline modeler room, click on the hand icon.
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Ouvrir le catalogue des textures.
Glisser-déposer sur l'objet spline la texture "Bois" fournie avec le logiciel.

Open the texture catalog. Drag and drop the "Wood" texture onto the spline object.  The wood texture is in the shaders browser.
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A tout moment, il est possible d'avoir un aperçu final d'une portion de la scène en choisissant cet outil ...

At any time, it is possible to have a preview of any part of the scene by selecting this tool ...
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... et en dessinant une marquise de sélection autour de la zone dont le rendu est désiré.

... and drawing a selection marquee over the desired zone.



Quand la souris est relachée, le rendu final est calculé pour la zone définie. En cas de nécessité, appuyer sur la touche "Echappement" ("escape") du clavier pour interrompre le rendu.

When you release the mouse button, the final rendering is calculated for the zone you selected. You may press the escape key on your keyboard to interrupt the rendering at any time, if you need / wish.
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Ne pas oublier d'enregistrer sa composition de temps en temps...

Do not forget to save your scene from time to time ...
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Etape 2 : modelage du tirant.
Choisir l'outil "Primitive cube" ...

Step 2 : modeling the drawbar.
Select the "Primitive cube" tool ...
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... et le glisser déposer quelque part dans la scène.

... and drag-and-drop it somewhere in the scene.
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Pour positionner un objet à l'aide de valeurs numérique précises, choisir la deuxième icône du menu "Propriétés".

Noter que le menu "Propriété" affiche les propriétés de l'objet sélectionné. Si aucun objet n'est sélectionné, le menu "Propriété" n'affiche rien.

To position an object with precise numerical values, select the second icon of the Properties menu.
Note that the Properties menu shows properties of the currently selected object. If no object is selected, the Properties menu will be blank.
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Adapter d'abord les dimensions du tirant aux dimensions du jeu, afind'y voir plus clair.
Pour faciliter le travail, c'est aussi une bonne habitude que de placer le centre de l'objet au centre de l'univers de la scène, c'est à dire de donner à son centre les coordonnées x=0, y=0, z=0.


First, roughly adapt the drawbar dimensions to the knob dimension in order to have a clearer view of your scene.
In order to make your work easier, it is a good habit to place your object in the center of the universe of your scene, that is, to set the center of your object to the following coordinates: x=0, y=0, z=0.
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C'est une bonne habitude de ne texturer un objet qu'après l'avoir complètement modélisé. Ici, l'objet étant d'une simplicité enfantine, nous le texturons dès maintenant.

It is also a good habit to not texture an object until it is fully modeled. Since our object is very simple, we can make an exception and texture it right now.
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Repassons à l'objet spline. Pour cela, cliquer dessus.

Noter les marques indiquant les angles de la boîte contenant l'objet. Il s'agit d'une boîte virtuelle qui correspond au plus petit parrallelépipède rectangle contenant tout l'objet.
Sur les plans qui matérialisent l'univers de la scène figurent les projections de cette boîte virtuelle, nous y reviendrons

Let's select the spline object again. To do this, click on it.

Note the marks representing the corners of the box containing the object. These represent the smallest possible rectangular solid that will include the whole object.
On the modeling box walls for this scene, you can see the projections of this virtual box. We will come back to these later in this tutorial.
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Centrer l'objet spline au milieu de l'univers. Il se superpose au tirant. cela n'au aucune importance pour le moment.

Center the spline object in the universe of the scene. It will cover the drawbar. For the moment, this is not a problem.
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Modifier l'échelle de l'objet spline  jusqu'à obtenir une taille cohérente avec le tirant (ici 140 %)

Modify the scale of the spline object until its scale matches the drawbar (here 140 %).
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Puis déplacer l'objet spline pour qu'il prenne sa place à l'extrémité du tirant. 
Comme le tirant fait 15 cm de long et l'objet spline 14 cm de long, les deux objets seront exactement bout-à-bout si le centre de l'objet spline est placé à 14,5 cm du centre du tirant (29 cm divisé par deux - on apprend ça en CM2 :-))

Then move the spline object in such a way that it fits at the end of the drawbar.
As the drawbar is 15 cm long and the spline object is 14 cm long, both objects will be at the end of each other if the center of the spline object is set at 14.5 cm from the center of the drawbar (29 cm divided by two - you learned that when you were 10 years old :-))
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Mais si vous avez arrêté les cours avant la fin du primaire, vous pouvez faire tout ça au coup d'oeil, en vous plaçant en vue de dessus ...

But if you stopped going to school before that age, you can also do all this manually by selecting the top view ...
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... et en modifiant les coordonnées "y" de l'objet spline en tâtonnant jusqu'à obtenir la position souhaitée.

... and modifying slowly the "Y" coordinates of the spline object until you reach the right position.
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Etape 3 :
Description du jeu.

Glisser-déposer une sphère primitive dans la scène.

Step 3 :
Modeling the label for the knob.

Drag-and-drop a primitive sphere into the scene.



Modifier ses coordonnées ainsi : x=0, z=0, y=20. Vous commencez à comprendre l'intérêt de prendre la bonne habitude de placer d'abord les objets au centre (0,0,0) de l'univers : cela facilite grandement la formation des objets composites.

Change its coordinates as follows : x=0, z=0, y=20. You can understand why it is a good habit to place objects at the center (0, 0, 0) of the universe at first: this greatly eases the composition of compound objects.
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Puis, le reculer et le réduire à l'aide des valeurs numériques (coordonnées et taille) en tâtonnant visuellement jusqu'à obtenir l'effet ci-dessous.

Then move the sphere back and modify its scale using numerical values (coordinates and size)  visually until you get a scene like this one.
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Nous ne voulons conserver de cette sphère que la tranche extréieure qui portera le nom du jeu. 
Nous allons donc effectuer une opération booléenne pour supprimer tout le reste de la sphère.
Glisser-déposer un cube qui servira de découpe.

We only want to keep a small segment of this sphere.
Thus, we are going to do a boolean operation in order to remove the rest of the sphere.
Drag-and-drop a primitive cube whose sole role will be to cut the sphere.
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Le positionner au centre de l'univers et l'étirer en calculant sa taille idéale (ou en tâtonnant si vous avez quitté l'école avant le CM2) jusqu'à obtenir le recouvrement quasi-complet de la sphère comme ci-dessous (seule doit émerger l'extrémité qui portera le nom du jeu).

Place the cube at the center of the universe and stretch it  after calculating its ideal size (or by eye if you left school before age 11) until the cube covers all of the sphere but the part we want to keep.
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Dans le séquenceur sélectionner simultanément la sphère et le nouveau cube. Pour cela, appuyer sur la touche "Ctrl" et sélectionner successivement les deux objets.

In the time line selector, select both the sphere and the new cube, by pressing the Shift key of the keyboard while clicking to select the second object.  You can also do this by selecting each object (shift click on the second one) in the view window.
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Choisir l'outil "opération booléenne"

Select the "3D Boolean..." tool in the Edit menu.
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Puis l'option "Sphère moins Cube 1" et valider l'opération.

Then select the "Sphere minus Cube 1" option and click “OK”.
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Voilà, il ne rest plus que l'extémité désirée.

That's it, only the sphere segment remains.
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Nous allons la texturer en faux ivoire.
Pour ne pas ré-inventer la roue, partir d'une texture pré-existante. Ici, le plastique.

Let's texture it as a false ivory.
To avoid reinventing the wheel, let's start from a predefined texture. Here we start with the plastic shader.
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Poure améliorer cette texture, passer dans la chambre des textures en cliquant sur le pinceau.

To improve this shader, go in the shader room by clicking on the brush icon.
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Changer la couleur de bleu vers un blanc cassé.

Change the color from blue to a yellowish white.
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Diminuer l'éclat : l'ivoire ne brille pas autant que le plastique.

Decrease the shininess : ivory doesn't shine as much as plastic.
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Repasser dans la scène principale en cliquant sur la main. La texture modifiée s'applique automatiquement, sans intervention autre que le changement de chambre.

Go back to the assembly room (the main view) by clicking the hand icon. The modified shader is automatically applied, without any other requirement than going from the shader room to the assembly room.
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Etape 5 : Affinage des lumières et textures.

Reculez-vous en choissant un facteur d'aggrandissement plus petit.

Step 5 : improving the lights and shaders.

Zoom out using a smaller zoom factor.



Administrateur

Administrateur

A la création d'une scène, un spot unique est fourni, ce qui n'est jamais suffisant mais permet uniquement de commencer le modelage.

Maintenant, il nous faut définir plus finement les lumières.

Placer une ampoule en la glissant-déposant.

When the scene was created, a unique spot light was automatically added to the scene by Carrara Studio. This is never enough, but it allows you to start modeling.

At this point in the work, we now need to improve the lighting of the scene.

Drag-and-drop a bulb light.
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Pour la déplacer dans l'espace, il suffit de déplacer les projections de sa boîte virtuelle. 

Eh oui, il suffit de deux projections sur deux plans non-parrallèles (dans Carrara ils sont même, plus précisément, perpendiculaires) pour définir complètement la position d'un objet dans l'espace (on apprend ça en 3e - du moins quand on ne sèche pas les cours ;-))

To move it in the 3D space, it suffices to move the projections of its virtual box.

Yes, two projections on two non-parallel planes (in Carrara they are even precisely perpendicular) are enough to define completely the position of an object in a 3D space. You learned that at age 14, unless you flunked the course ;-)).
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Ne pas hésiter à placer plusieurs lampes. pour adoucir les ombres et modifier la perception de la pespective finale : ...

Do not hesitate to add several lights, to soften the shadows and to modify the subjective perspective of the final scene: ...
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... si vous vous apercevez qu'il y a trop de lumière ...

... if you find there is too much light ...
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... il sera toujours temps, lumière par lumière ...

... you can always, at any time, light by light, ...
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... de choisir pour vos lumières une couleur plus douce que le blanc ...

... chose a softer color than white for your lights ...
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... ou de tourner le "variateur" (Luminosité) ...

... or turn down the luminosity ...
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... ou tout simplement d'étiendre d'interrupteur (en décochant l'option "Visble") ...

... or even simply turn the switch off (by toggling the "visible" option) ...
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Voilà, c'est mieux. Le bois du tirant, en revanche, fait un peu "cagette" ; ça manque de crédibilité.
Nous allons : ...

That's it. it's better. But the wood of the drawbar is a little plastic and artificial, it's not very realistic.
Let's ...
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... réduire la taille des veines ...

... reduce the size of the veins ...
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... augmenter les ondulations ...

... increase their undulations ...
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... augmenter les perturbations et les répartir différement (au hasard) jusqu'à obtenir une répartition crédible.

... and increase perturbations and arrange them differently (randomize) until we get a realistic combination.
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Tout est affaire de goût et de perception, bien sûr !
Maintenant, ça a les veines du hêtre, mais ça continue d'avoir les couleurs du sapin.
Corrigeons cela : ...

Everything is a matter of personal taste, of course...
It now has the veins of beechwood, but it still has colors of pine.
Let's correct that: ...



Administrateur

Avec le roue chromatique, foncer légèrement les deux couleurs des veines, celle du bois d'été (le plus clair) et celle du bois d'hiver (le plus foncé).

Using the chromatic wheel, darken a little bit both colors of the veins, those of the summer wood (the lightest ones) and those of the winter wood (the darkest ones)



Administrateur

Maintenant, complétons le nom du jeu.
Dans Illustrator ou Photoshop ou tout logiciel de dessin similaire, créer une étiquette portant le nom du jeu.

Now, let's add the name of the knob.
In Illustrator or Photoshop or any similar software, create a label with the name of the knob.



Administrateur

La sauvegarder au format TIFF, PCX ou BMP.
Dé-selectionner l'option "Anti-aliasing" afin de produire des bords plus nets. Le rendu 3D dans Carrara adoucira lui-même les bords, ce n'est pas la peine d'en rajouter.

Save it to a TIFF, PCX or BMP format file. 
Un-select the anti-aliasing option for straighter borders. The 3D rendering step in Carrara will soften borders itself, no need to do it before.
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Retourner à Carrara et plus précisément à la chambre des textures. 

Dans le séquenceur, sélectionner la classe de texture "Plastique" pour la modifier.
Au lieu d'une texture "multicanal", choisir ...

Go back to Carrara, in the shader room.

In the sequencer, select the "Plastic" class of shader in order to modify it.

Instead of a multichannel shader, choose ...
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... une texture "Multicouche" dont la première couche est la texture "Multicanale" antérieure, et la seconde couche un "Placage à plat", formée d'un Calque rectangle avec pour "Mélangeur" "Placage d'image" (ici importer l'image créée dans Illustrator ou photoshop) et pour opacité une valeur variable selon l'effet désiré. L'image s'applique à l'une des face de l'objet, tâtonner evec les icônes de cubes jusqu'à trouver la face qui convient. 

... a “layers list” shader, whose first layer is the previous multichannel shader, and the second one flat mapping, made with a rectangular layer with Texture Map as the shader (here import the image you just created in Photoshop or Illustrator) and a certain opacity (depending on the desired effect). The image is projected on one of the faces of the object. Try the different icons until you find the correct face.
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Et voilà !

That's it!



Si vous avez encore de la patience, dupliquez les jeux, ajouter un buffet ...

If you still have patience, duplicate the knob, add an organ chest ...



En jouant sur les textures, les veines, les couleurs, vous obtiendrez aussi bien des jeux d'orgues électroniques en pin ... ou un buffet d'orgues du XVIIIe (page suivante).
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Varying the shaders, the veins, the colors, you will get an electronic organ ... or a 18th century organ (next page).
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L'application concrète de ce travail peut être vue sur le site : www.dmaurer.org (travail en cours de réalisation).
EasterFlakes / Flocons de Pâques 
offre des services d'infographie et de création web. 



An Example of this work can be seen on the website :
www.dmaurer.org (work in progress). 
EasterFlakes / Flocons de Pâques 
offers infography and webdesign services. 

N'hésitez pas à nous contacter !
Do not hesitate to contact us !
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www.easterflakes.com
www.floconsdepaques.com

www.easterflakes.com

	Lien EasterFlakes: 


