| — INITIATION A BLENDER

1.1. Introduction
Cette premiere partie de la documentation vousegaidans le téléchargementRlender, son installation, et si vous le
souhaitez, vous expliquera comment téléchargesdesces, puis recompil&ender.

Blender utilise une interface trés particuliere, optimigéer I'élaboration de graphismes en 3D. Elle seraltomplexe pour
l'utilisateur novice 38lender, mais elle montrera son efficacité dans la pratiduest vivement recommandé de lire le chapitre
appeléComprendre l'interface de Blender, et de se familiariser avec cette derniére. Retbran les conventions utilisées
dans la documentation.

Le dernier chapitre de cette partie, le chapitietfVotre premiere animation en 30 minutesvous donnera un petit apergu
des capacités d&glender. Bien stBlender peut faire beaucoup plus que cela, mais c'est jurstgoremiére prise en main.

1.1.1. Qu'est ce que Blender ?

Blender est un ensemble intégré d'outils qui rendent pleskilcréation d'un large éventail de réalisati®Ds|l offre de
nombreuses fonctionnalités en matiére de modéisati'animation, de rendu, de postproduction efrdation de jeux
interactifs en 3D, avec I'énorme avantage d'étiéptateformes, le tout pour environ 5 Mo en téléxaement.

Congcu pour les professionnels des médias et lesetné tout autant que pour des utilisateurs iddefs,Blender peut étre
utilisé pour la création de visualisations 3D conpuoar des diffusions vidéos de qualité, tandislgneorporation d'un
moteur en temps réel 3D rend possible la créatiooomtenus interactifs pour une lecture autonomatégrée dans un
navigateur internet.

Développé, a I'origine par la sociétdt a Number (NaN), Blender a poursuivi son développement en tant que ‘Lobicie
Libre’, dont les sources sont désormais disponibtes licenc&SNU GPL depuis la disparition ddaN.

Caractéristiques principales :

» Une suite de production compléte, offrant une |laygmme d’outils indispensables pour la créatiorédéisations 3D,
incluant la modélisation, le mapping UV, le textygale rigging, la pondération (weighting), I'anitioa, les particules et
autres simulations, le scripting, le rendu, le cosiling, la postproduction vidéo, la création gbladuction de jeux.

» Exécutable de petite taille, pour une distribufiacile.

e Multiplateformes, avec une interface graphique bas#OpenGL sur toutes les plate-formes, prét a I'emploi poutes
versions déVindows, Linux, OSX, FreeBSD, Irix etSun et bien d'autre®S.

» Architecture 3D de haute qualité, permettant uadisgtion souple rapide et efficace.

» Liens d'aide libres et gratuits viaww.Blender3d.org

* Une communauté mondiale de plus de 250 000 uglisat

Vous pouvez télécharger la derniére versioBldader surwww.Blender3d.org/ Section download.

1.1.2. L'histoire de Blender

En 1988,Ton Roosendaalk co-fondé le studio d’animation hollandilisoGeo NeoGeoest rapidement devenu le plus grand
studio d’animation 3D au Pays-Bas et I'une desqipaies entreprises d’animation en EurdgeoGeoa créé des productions
primées European Corporate Video Awards1993 et 1995) pour de grandes entreprises comsaeiaté multinationale
d’électroniquePhilips. ChezNeoGeq Ton assurait la direction artistique et le développertagiciel interne. Aprés une
analyse soigneus&pn a estimé que I'outil 3D utilisé en interne peoGeoétait trop obsoléte et inadapté pour étre maintenu
et remis a niveau : il devait étre totalement nééen 1995, cette réécriture a commencé : elkEtadboutir au logiciel de
création 3D que nous connaissons tous mainteriglahder. CommeNeoGeocontinua a affiner et a amélioBtender, il

devint évident poufon queBlender pourrait étre utilisé par bien d’autres artistesiehors déleoGeo

En 1998,Ton décida de fonder une nouvelle société dénommea Number (NaN) comme un dérivé ddeoGeopour

élargir le marché et développ@lender. Le souhait déNaN était de créer et distribuer gratuitement unessiét création
graphique 3D compacte et multi-plateformes. A céfteque, c’était un concept révolutionnaire callgart des logiciels
commerciaux de modélisation coltaient plusieurtiarsl de dollars (USNaN souhaita mettre a la portée du grand public un
outil de modélisation et d’animation 3D de niveaafpssionnel. La conception professionnelléeNadN impliquait la

fourniture des produits et services annexes awteBitender. En 1999 NaN présenta sa premiére conférencé&mygraph,

afin de promouvoir plus largemeBtender. La premiére conventioBiggraph (1999) deBlender, fut un énorme succés et un
fabuleux pble d'intérét de la part de la pressdestparticipantBlender fut une grande réussite, confirmant son
extraordinaire potentiel !

Fort de son succes lors du prestigieux fes®iggraph du début de 2000yaN obtint un financement de 4,5 million€dar
des capitalistes entreprenants. Ce grand affllcagéaux permit dNaN d’'étendre rapidement ses opérations. Aussital\
s'employa, comme beaucoup de ses cinquante emplayésllant dans le monde entier a améliorer gtoémouvoirBlender.
A I'été 2000, la version 2.0 d&lender fut mise en circulation. Cette versionBlender intégrait un moteur de jeu dans la
suite 3D. Vers la fin de I'année 2000, le nombrtitisateurs inscrits sur le site Web HaN dépassait les 250 000.
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Malheureusement, les ambitions et les opportudiédéaN ne correspondaient ni aux capacités de I'entremrigux réalités
du marché du moment. Une restructuratioiNd®\, fut décidée avec de nouveaux financements ettidldoune société plus
petite en avril 2001. Aprés six mois d’activitéfut lancé le premier logiciel commercial NaN, Blender Publisher. Ce
produit visait le marché émergent des médias iotiése88D sur internet. En raison des ventes dédeseet du climat
économique difficile, les investisseurs décidedmtesser toute coopération aidaiN. L'arrét impliquait la cessation du
développement dBlender. Bien qu'il existait clairement des défauts damsérsion déBlender d’alors, le soutien
enthousiaste de la communauté d'utilisateurs etliests qui avaient acheBlender Publisherdans le passé, persuadérent
Ton gu'il ne pouvait pas le laisser disparaitre dassdubliettes. La reprise d’une société trop poeiesudéveloppeurs n'étant
financierement pas viabl&pn Roosendaakréa, en mars 2002, une organisation a but neatificla FondatiorBlender.

La fondationBlender eut pour premier objectif de trouver un moyen detiouer a développer et promouvBiender dans le
cadre d’'un projet communautaire basé sur le logibiee (Opensource). En juillet 200Zpn réussit a s’entendre avec les
investisseurs dBlaN afin qu’ils admettenBlender comme étant un logiciel libre sous I'égide de dmdration. La campagne
« LibérerBlender » a cherché a récupérer la somme de 10GEQ@ur que la Fondation puisse racheter les draitsodle
source ddlender ainsi que les droits liés a la propriété intelledie aux investisseurs d&aN et d’enfin ouvrir I'accés a
Blender a la communaut®pen Source Grace a un groupe de volontaires enthousiagtesrei eux plusieurs ex-employés
deNaN, une campagne de levée de fonds a été lancée«hdngrerBlender ». A la surprise générale et pour le plus grand
plaisir de tous, la campagne a atteint les 10000@0 seulement sept petites semaines. Le dimar&bettbre 2002Blender
fut présenté au monde sous la Licence publiquergn&NU GPL). Le développement dglender se poursuit toujours,
conduit par une vaste équipe de dévoués bénévolemdde entier sous la houlette de son créateugitie, Ton
Roosendaal

Historique et Versions de Blender

+ 1.00: Janvier 1995Blender en développement au studio d’animatienGeo

o 1.23: Janvier 1998 - versi@GI publiée sur le ndtisGl .

e 1.30: Avril 1998 - versionkinux etFreeBSDavec support de@penGl et deX.

e 1.3x:Juin 1998 - Création déaN.

* 1.4x: Septembre 1998 - sortie versfpha pourSun etLinux.

e 1.50: Novembre 1998 - Premier Manuel publié.

e 1.60: Avril 1999 -C-key (nouvelles particularités protégées par une clé pé $), versioWindows disponible.

e 1.6x:Juin 1999 — sortie des versi@eOSetPPC.

e 1.80:Juin 2000 - Fin de @-key, Blender redevient a nouveau totalement gratuit.

e 2.00: Ao(it 2000 - Moteur Interactif 3D et en temgsl.

e 2.10: Décembre 2000 - Nouveau moteur, simulatmtagphysique gfython.

e 2.20: Aot 2001 - Systéeme d'animation de persoemag

e 2.21:Octobre 2001 - LancementBlender Publisher.

e 2.2x: Décembre 2001 - Sortie de la verditec OSX.

e 13 Octobre 2002Blender devientOpen source Premiére Conférend&ender.

e 2.25: Octobre 2002Blender Publisher est librement téléchargeable.

e Octobre 2002 : La branche de développement expétaieedeBlender est créée : l@uhopuul !.

e 2.26: Février 2003 - La premiere version véritai#atOpen SourcedeBlender.

e 2.27 : Mai 2003 - La seconde versiOpen SourcedeBlender.

e 2.28x: Juillet 2003 - Premiére version de la sdes 2.28x.

e 2.30: Octobre 2003 - Présentation de la nouvetirface des versions 2.3x lors de la seconde wadéBlender.

» 2.31: Décembre 2003 - Mise & jour et stabilisatierf'interface 2.3x.

e 2.32:Janvier 2004 - Intégration de fonctions miage au moteur de rendu interne.

e 2.33: Avril 2004 — L'Ambient Occlusion, de noueslitextures procédurale et le retour du moteueulé |

* 2.34:Ao(t 2004 — Grosses améliorations : Intevadade Particules, Mapping UV LSCM, intégration étinnnelle de
Yafray, Plis Pondérés pour Surfaces de SubdiviSbaders Ramps, OSA complet, etc. .

e 2.35: Novembre 2004 — Une autre version rempéiméliorations : Hooks pour Objets, Curve DeforrCetve Taper,
Duplicateurs de Particules, etc. .

e 2.36: Février 2005 — Plus qu'une version de ssatbibn, beaucoup de travail derriere la Scéndgges nouvelles
fonctions dont les mappings Normal et Displacement.

e 2.37:Juin 2005 - Un grand saut : Outils et Widgid Transformation, Softbodies, Champs de Foréie@ions,
Surfaces de Subdivision Incrémentales, Ombres Peaiaate et Rendu Multithreaded.

» 2.40: Décembre 2005 - Un autre grand saut : repospléte du Systéme d'Armatures, les Clés Skiape, Fourrure
avec les particules, les Corps Fluides et Rigifle&l§ and rigid bodies).

*  2.41 : Janvier 2006 — Principalement, des ajout®eections dans le Moteur de Jeu.

e 2.42: Juillet 2006 — Modificateur Array, Flou Vedel (vector blur), Nouveau Moteur de SimulatidmyBique (physics).

e 2.43: Février 2007 — Mode Sculpting, Noeuds Matfistort, passes de rendu et capacité de sauvegdalllages
multi-résolutions, etc. .
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1.1.3. Au sujet des programmes dits "Libres" et déa GPL

Lorsque I'on entend parler de « logiciel libre seé software), la premiére chose qui viendraiesgtit serait I'idée de
gratuité. C'est vrai dans la plupart des cas, fedisrme « free software » utilisé par la Fondakoge Software(créateursiu
Projet GNU et créateurs de lBNU General Public Licensg est prévu pour signifier "libre comme dans lib&mlutot
gu'avec le sens "gratuit”. Un logiciel libre daessens est un logiciel que vous (utilisateurs, ldgypeurs) étes libre d'utiliser,
copier, modifier, redistribuer sans limites. Congzacela avec la licence de la plupart des logicietemerciaux pour la
majorité, laquelle ne vous permet d’installer ugideel que sur un seul et unique ordinateur (encoeecela dépende du type
de licence achetée), il ne vous est permis deireeda’une seule copie dite de sauvegarde et vawvenbien entendu pas
accés au code source.

Le logiciel libre offre une liberté incroyable afflisateur final, il y a d'abord la possibilité dendre disponible ce logiciel sur
un nombre étendu de plates-form$TEL /AMD , Alpha, Mac, Sun, etc.) et ce sur autant de systéemes d’exploitation
(GNU/Linux, FreeBSD Solaris, Irix , MacOS, Windows, etc.). Il y a une plus grande efficacité quahidantification et a la
correction de bogues. Cette liberté assure la pé&éedu logiciel, si I'auteur en arréte le dévelepnt, ceci ne signifie en
rien une fin en soi, le code source étant dispenitiimporte qui - de compétent - pourrait en redre les commandes. Et
finalement, cette liberté favorise I'échange, lei@ge des connaissances et donc du savoir.

Quand un programme est distribué sous la Licenbliie Générale dENU (GPL) :
* Vous avez le droit d'utiliser le programme, poumporte quel but;
* Vous avez le droit de modifier le programme, etaiimaccés aux codes sources;
* Vous avez le droit de copier et de distribuer legpamme ;
* Vous avez le droit de modifier le programme et id¢rithuer vos propres versions.

En échange de ces droits, vous avez quelquesnsspbtés si vous distribuez un program@teL, des responsabilités qui
sont congues pour protéger vos libertés et lestébales autres :
* Vous devez fournir une copie de@L avec le programme, pour que le destinataire soisaent de ses droits et
devoirs.
* Vous devez inclure le code source ou donner libréieccés au code source a ceux a qui vous awddhdié votre
programme.
»  Sivous apportez une modification au code et ques distribuez cette version, vous devrez obligatoént le faire
sous les conditions établies paQRL (accés des sources, hérédité de la licence,...).
* Vous ne pouvez utiliser le programme en-dehorgeteses spécifiés par @PL (un programme souSPL ne peut
étre utilisé dans un programme propriétaire).

En échange de ces droits, vous avez quelques sedpbités si vous distribuez un program@ieL, des responsabilités qui

sont congues pour protéger vos libertés et lestéibales autres :

* Vous devez fournir une copie de@L avec le programme, pour que le destinataire soisaent de ses droits et
devoirs.

* Vous devez inclure le code source ou donner libreifecceés au code source & ceux a qui vous awihdié votre
programme.

»  Sivous apportez une modification au code et ques distribuez cette version, vous devez enregistreimodifications
sous la licenc&PL et rendre disponible le code source de vos matiifins (vous ne pouvez pas utiliser du code GPL
comme partie d'un programme propriétaire).

* Vous ne pouvez utiliser le programme en-dehorgetases spécifiés par @PL (un programme souSPL ne peut étre
utilisé dans un programme propriétaire).

Pour en savoir plus sur @PL, visitez le site diProjet GNU sur www.gnu.org.

1.1.4. Support technique - La communauté de Blender
Le fait d’avoir été gratuit dés le début, méme descsources non disponibles, a grandement faviceidé@ption deBlender.
Une grande communauté d'utilisateurs, stable étegt’est formée autour ddender depuis 1998.

Cette communauté a montré le meilleur d’elle-mémeament crucial oBlender s’est libéralisé, en passant@pen
Sourcesous licenc&NU GPL a la fin de I'été 2002.
Elle est désormais scindée en deux parties, reseshent liées :

1. La Communauté des Développeurs’est centrée autour de la FondatiRlander : www.Blender.org C’est la « maison »
des divers projets de développements : les fonuid@s, les documentations, le dépbt CVS compitdearsources de
Blender, toutes les documentations des sources, toutessiasssions publiques annexes des forums. Dedogéperirs codant
surBlender lui-méme a tous ceux, qui de prés ou de loin gigetint au développement en général, en passalderéateurs
de scripts Python ou les rédacteurs de documensatious peuvent étre trouvés sur ce site.

2.La communauté des utilisateurss’est rassemblée autour d'un site indépendamiw.elysiun.comlci les artiste®lender,
les concepteurs de j@lender et les fans d8lender, se réunissent pour montrer leurs créations, oldes réactions sur
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elles, et demandent de I'aide afin de mieux apprédecertaines fonctionnalités du logiciel. Destiatux Blender et une
base de connaissances sont consultables sur ce site

Ces deux sites web ne sont pas les seules ressalddiées Blender. La communauté mondiale a créé un nombre important
de sites indépendants dans des langues nationaldgdiées a des sujets particuliers. Une liststaamment tenue & jour
récapitulant 'ensemble des ressources dédi@sraler est disponible sur les sites sus-mentionnés.

Pour des réactions immédiates, il existe trois gafRC (des « chats » ou salons de discussions) acaessiblpermanence
surirc.freenode.net Vous pouvez vous y connecter a tout moment awtre ¢lient IRC favori.

Ces canaux IRC se nommeéiiRtlenderchat (irc://irc.freenode.net/blenderchat)pour une distan générale s@lender,
#Blenderga (irc://irc.freenode.net/blenderga)pour poser desstions sur l'utilisation dglender et
#gameBlendefirc://irc.freenode.net/gameblender) pour une dismn sur des sujets en rapport avec la créatigeuteavec
Blender en incluant le moteur de jeu.

Le premier d’entre eux est accessible méme sagrstFRC, en utilisant une appldava qui autorise I'IRC a travers un
navigateur internet, applet disponible sur le Bifssiun (www.elysiun.com).

Pour les développeurs, il existe aulsiendercoders(irc://irc.freenode.net/blendercoders) pour quisssent poser des
guestions et discuter du développement d'idéesi, @irun meeting chaque Dimanckéjenderpython
(irc:/lirc.freenode.net/blenderpython) pour discute I'API Python et du développement de scrigidenderwiki
(irc:/lirc.freenode.net/blenderwiki) pour des qumsten rapport avec I'édition du wiki.



