1.3. Comprendre I'Interface de Blender

Si vous étes nouveau daBlkender, il est important d’avoir une bonne maitrise detérface utilisateur avant de commencer a
modeéliser. Les concepts derriére l'interfac@tder sont spécialement concus pour une applicationatigtisation de
graphismes, et le vaste ensemble de fonctionsd#ffétentes et differemment groupées par rappdiaatres logiciels 3D. Ce
sont surtout les utilisateurs ti¢indows qui auront besoin de s’adapter a une approchérdiffe de la manipulation des
commandes, telle que les choix de boutons et lesrements de la souris.

Cette différence est I'une des grandes forcé8leleder. Une fois que vous avez compris comment fonctiddleader, vous
découvrirez que vous pouvez travailler trés rapietenet de facon trés productrice. Certaines fonstsont familiéres, comme
la barre de menus supérieure avec les mEieisAdd, ...,Help. Toutefois, les applicationdindows courantes (traitements
de textes, tableurs, présentations) font une gratiligation de textes (et pas de graphismes) émiepas une grande
utilisation de multiples fenétres qui ne se chehaunt pas. Ces différences clés qui ren@emnder unique, le rende
également puissant et facile a utiliser, une fais gus avez pris le temps de le comprendre.

1.3.1. Le Concept d'Interface de Blender

L'interface utilisateur d8lender est le véhicule pour une interaction double eftdisateur et le programme. L'utilisateur
communique avec le programme par I'intermédiairelduier et de la souris 8lender répond par I'intermédiaire de I'écran
et son systéme de fenétrage.

L'interface peut étre séparée en plusieurs zoésgehétres Contextes Panneauxet Boutons (commandes). Par exemple,
la Fenétre desBoutons contient les boutons d'Wontexte qui affiche différents groupes @anneauxet chaqud®anneau
affiche des groupes doutons Ces zones clés sont traitées dans les paragrapivesits.

1.3.2. L'Interface Utilisateur en Détail

1.3.2.1. Le Clavier et la Souris

L’interface deBlender utilise une souris a trois boutons et de nombraagourcis clavier (pour une liste compléte, voir
I'annexe A). Si votre souris possede seulement teurkons, vous pouvez émuler le 3éme bouton dailenddre de
configuration des préférences utilisateur. La ntelde la souris peut étre utilisée, mais n’estipdispensable.

Ce manuel utilise les conventions suivantes poarigéles entrées de I'utilisateur :

- Les boutons de souris sont appel&tB (L eft M ouseButton), MMB (Middle M ouseButton) etRMB (Right Mouse
Button).
Si votre souris posséde une mole®)B se rapporte a « cliquer sur la molette » comne&ait un bouton, tandis que
MW signifie « actionner la molette ».
Les touches du clavier sont désignées dans ce ineomaene elles apparaissent sur le clavier : pamgkeG se rapporte
a la touchés du clavier (en minuscule). Des touches peuventogtmebinées avec les modificate@dIFT, CTRL et/ou
ALT . Cela donne par exempl@TRL W ouSHIFT ALT A.
NUMPAD 0 aNUMPAD 9, NUMPAD +, etc. se rapportent aux touches du pavé numésiéuaré. Le verrouillage
numérique lumLock) doit généralement étre activé.
Les autres touches sont mentionnées par leurs m@amexempl&ESC, TAB, F1aF12
D’autres touches spéciales sont les touches dadkpent du curseutJPARROW, DOWNARROW, etc.

CommeBlender nécessite une utilisation importante de la sairidu clavier, « une regle d'or » s’est répanduenpkes
utilisateurs ddlender : avoir une main sur la souris et l'autre sur le claier ! Si vous utilisez un clavier qui est
sensiblement différent de la disposition anglaiseis pouvez éventuellement reprendre la dispositimiaise (ou américaine)
pendant que vous travaillez avglender.

Les touches les plus fréquemment utilisées sonipgres de sorte qu’elles soient accessibles aveailagauche en position
standard (index su¥) pour un clavier anglais. Ceci suppose que voilisat la souris avec la main droite.

1.3.2.2. Le Systéeme de Fenétres
Maintenant il est temps de land&ender et de commencer a l'utiliser.
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La figure ci-dessus montre I'écran que vous obtepees avoir lancBlender pour la premiére fois. Par défaut, il est diviaé e
trois fenétres :

Un menu principal en haut qui fait partie de I'teide laFenétre User Preferences

Une grandd-enétre 30

Et uneFenétre desBoutonsen bas.

Ces fenétres peuvent étre encore décomposées es sparées, chacune contenant des informatides pbiur I'utilisateur.
En guise d'introduction, nous allons passer enaguelques-uns de ces éléments de base :

Type de Fenétre (Window type) Ce bouton vous permet de modifier le type détien Par exemple, si vous voulez
voir la fenétreDutliner, vous devez le cliquer et la sélectionner.

Menu Principal (Main Top menu) : Ceci est le menu principal associé avec le tgénétrénformation . Pour
visualiser réellement les informations, vous deslegier et draguer la zone entreMae 3D et I'entéte du menu. Roulez la
souris entre eux et quand le curseur se transfermae fléche haut-bas, vous pouvez draguer edligsu la fenétre
Information .

Ecran en Cours (Current Screen) (Modepar défaut: Par défautBlender est fourni avec plusieurs Ecrans pré-
configurés que vous pouvez choisir. Si vous voalepersonnaliser, vous pouvez les créer et leunetam nom.

Scene en Cours (Current Scene)Blender autorise que plusieurs Scenes soient présentege temps. Ceci vous
permet de diviser votre travail selon des configars mieux organisées.

Informations sur les Ressources (Resource informan) : Cette zone de I'entéte vous donne des informsgar les
ressources de I'application et du systeme. Ells wodique la quantité de mémoire qui est consomenése basant sur le
nombre de vertices, de faces et d'Objets. C'esbotible visuel trés utile pour vérifier si vouseaatteint les limites de
votre machine.

Manipulateur de Transformation 3D (3D Transform manipulator) : Ceci est une aide visuelle pour la transfornmatio
des Objets. Les Objets peuvent aussi étre trané®(@rab - Rotate - Scalg en utilisant des raccourcis clavielG/R/S);
CTRL SPACE affichera le menu flottant pour les Manipulatews.visibilité des Manipulateurs peut aussi étrecigé

en cliquant sur l'iconMain dans la barre d'outil. Les Manipulatetliransform/Rotation/Scalepeuvent étre affichés en
cliguant sur chacune des trois icones placéesitedt® I'icbneMain. SHIFT-LMB sur une icone ajouteralretirera la
visibilité de chaque Manipulateur.
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Curseur 3D (3D Cursor): Ce curseur peut fonctionner pour beaucoup deeshd?ar exemple, il représente I'endroit ou
apparaissent les nouveaux Objets quand ils so@s.c@u il peut représenter I'endroit ou la baseedfotation prendra
place.

Cube Maillé (Cube mesh). Par défaut, une nouvelle ouvertureBlender commencera toujours avec un cube Maillé
(Mesh) placé au centre de I'espace 3D Global. lxe§ utilisations, vous voudrez certainement niediés réglages par
défaut en configurailender comme vous le souhaitez au démarrage et en sadeegaes réglages par défaut en
utilisantCTRL U.

Lumiére ... de type Lamp (Light (of type Lamp)): Par défaut, une nouvelle ouvertureBlender commencera

toujours avec une source de lumiére placée quglgrer proximité du centre de I'espace 3D Global.

Caméra (Camera): Par défaut, une nouvelle ouvertureBlender commencera toujours avec udameraplacée
quelque part a proximité du centre de l'espace Ribdbet y faisant face.

Objet actuellement Sélectionné (Currently selectedbject) : Le nom de I'Objet actuellement sélectionné.

Groupe de Panneaux en Cours (Editing Panel Group)La fenétre du bas affiche des panneaux et aasgaax sont
regroupés. La rangée de boutons vous permet detiséleer quel groupe de panneaux doit étre affi€legtains boutons
afficheront des boutons supplémentaires sur ldedpmur la sélection de sous-groupes ou de graaypssin d'autres
groupes.

Cellos en Cours (Current frame): Blender est une application de modélisatieind'animation et de ce fait, vous pouvez
animer des choses en vous basant sur le conceptlds. Ce champ affiche quel est le cellos enssour

Ombrage de la Vue 3D (ViewPort shading) Blender effectue le rendu de Mue 3D en utilisant OpenGL. Vous
activez le type de rendu interactif qui intervientcliquant sur ce bouton et en sélectionnantdamstyles d'ombrage
(shading) proposés. Vous pouvez sélectionner desdenglobantes jusqu'a un ombrage texturé compleest
recommandé que vous disposiez d'une carte graphigjsgante si vous voulez utiliser le style texturé

Point de Pivot (Pivot point): Le bouton vous permet de sélectionner I'endnoiinterviendra la rotation. Par exemple, la
rotation peut intervenir autour de l'origine locdke|'Objet ou autour de la position du curseur 3¥mi toutes les
possibilités.

Panneaux (Panels) Les Panneaux regroupent des boutons et des audesiassociées entre elles. Certains panneaux
sont visible ou invisible en fonction du type debjet qui est sélectionné.

Calques (Layers): Pour rendre la modélisation et I'animation gaales dan$lender, des calques ont été fournis pour
vous aider a répartir vos Objets dans des zonesidomelles. Par exemple, un calque peut conteniDbjet liquide et un
autre calque peut contenir des arbres, ou un cg@lguiecontenir les caméras et les lumiéres.

Entéte de la Vue 3D (3D Window header) Toutes les fenétres daBiender possede un entéte. Celui-ci est I'entéte de
laVue 3D.

L'Entéte d'une Fenétre (The Window Header)

La plupart des fenétres possédent un en-téte ffidebavec un fond gris plus clair contenant desdrwut pour cette raison
nous ferons référence a cet en-téte en tanBaue d'Outils d'une fenétre). S'il est présent, I'en-téte pénat §itué en haut
(comme dans l&enétre des Boutonsou en bas (comme dansMae 3D) d’'une fenétre. Si vous déplacez la souris auudess
d’une fenétre, vous notez que son en-téte acquiernuance de gris plus clair. Cela signifie queétre est activée (ou
focalisée), c’est a dire que toutes les raccoupeisvous actionnerez dorénavant, affecteront leecorde cette fenétre.

L'icbne a I'extrémité gauche de l'entéte permeélaction (via un menu) de I'une des 16 typesmdiffs de fenétres. La
plupart des entétes de fenétre, immédiatement aprpeemier bouton de melindow Type, présente une série de menus
qui vous permettent d'accéder directement a de rearabs commandes. Ces menus peuvent étre cachéésnoa le bouton
triangulaire a coté d'eux. Les menus changent mctifin du type de fenétre, du mode et de I'Objecténnés. lls ne
proposent que les actions qui peuvent étre réetiemacutées. Toutes les entrées des menus prdtsientaccourci clavier
associé, s'il y enaun.

Vous pouvez cacher I'entéte d'une fenétre en deptiaptre souris sur le bord du cadre et en cligRAfB ¥
pour que le menu ci-contre apparaisse. SélectioNngzdeaderpour cacher I'entéte. Pour afficher un entéte
caché, déplacez votre souris vers le bord du catigeezRMB et le menu afficherAdd Header comme
choix.

Jdoin Areas
Mo header

L'entéte peut étre affiché en haut ou en bas drec&®bur régler la position de I'entéte, cligiB sur celui-ci et choisissez
Top ouBottom.

Madifier les Cadres des Fenétres (Changing WindowrEmes)

Vous pouvez maximiser une fenétre pour qu'elle tissml'écran entier avec I'optidhaximize Window du menwiew.

Pour revenir a une taille normale, utilisez I'optiole Window du menView. Une fagon plus rapide d'obtenir ceci est
d'utiliserSHIFT SPACE, CTRL DOWNARROW ouCTRL CTRL UPARROW pour basculer entre fenétre maximisée et
fenétre cadrée.



Vous pouvez modifier le cadre d'une fenétre ervanotila fenétre que vous voulez diviser (déplaaesoluris
sur son bord), cliquez sur son bord (vertical orizomtal) avedVIMB (ou RMB) et sélectionnez l'optio8plit —
Area dans le menu ci-contre. Vous pouvez maintenaméirégy position de la nouvelle bordure avec la spur
et confirmez en cliquaitMB ou annulez pagSC. La nouvelle fenétre sera un clone de la fenéieevipus
venez de diviser. Elle peut alors étre affectéa type différent de fenétre, ou afficher la Scémpadir d'un
point de vue différent (dans le cas d&/l&e 3D).

Jain &reas
Mo header

Vous pouvez redimensionner les fenétres en déplémambord avetMB .

Vous pouvez joindre deux fenétres en une seuldigumat sur le bord entre elles awdd/IB (ou RMB) et en sélectionnant
Join Areas. Puis, il vous sera demandé de cliquer I'une des tenétres : celle que vous cliquez dispargigadant que
l'autre sera étendue pour couvrir la surface tatatedeux fenétres. Si vous presdS8C avant de cliquer l'une des fenétres,
l'opération sera annulée.

1.3.2.3. Types de FenétresVindow types)
L'interface deBlender, la fenétre resctangulaire fournie par votre systé'opération, est divisée en plusieurs cadres
rectangulaires de fenétre. Chaque cadre de fepé@atecontenir différents types d'information, enditon du type de fenétre .

Chaque cadre de fenétre opére indépendamment tles,ai vous pouvez avoir le méme type de fenins plusieurs
cadres. Par exemple, vous pouvez avoir plusidues 3Douvertes mais chacune présentant la Scéne agarte
perspective différente. Vous pouvez diviser, fusgmet retailler les cadres des fenétres pourdaptar a votre travail. Vous
pouvez aussi faire que quelques cadres de feréfficiment pas d'entéte pour gagner de la place.

Les fenétres sont réparties par fonctionnalité :

Scripts window : Interface utilisateur pour lancer des scripython qui augmentent la Window type:
fonctionalité deBlender. ;

. _ L @g Scripts Window
File Browser : Permet de stocker et de retrouver des fichemgpgrticulier.blend).
Image Browser: Permet de retrouver des images (affichées sousefde vignettes) sur & File Browser

votre ordinateur. (@ Image Browser

Node Editor : Permet de traiter/améliorer Images et Matériaux.

Buttons Window : Contient les panneaux pour configuer des Olgjetégler des options.

Outliner : Sert a vous aider a trouver et organiser votobj

User Preferences Pour personnalis@lender selon votre style de travail.

Text Editor : Pour conserver des notes sur vos projets etdaire des script8ython.
Audio Window : Pour visualiser des fichiers sonores et lesksypriser avec des cellos.
Timeline : Pour sauter a des instants (cellos) différeatsad/otre animation

Video Sequence Editor Pour assembler des séquences vidéos dans un film
UV/Image Editor : Pour éditer et peindre des Images.

NLA Editor : Pour gérer des actions d'animation non-linéaires

Action Editor : Pour combiner des actions individuelles en s@ge d'actions.

Ipo Curve Editor : Pour faire que les choses bougent et se motifien

3D View : Vue graphique de votre Scéne.

B Node Editor

= Buttons Window
%"n" Outliner

i User Preferences
=] Text Editor

s Audio Window
[~ Timeline

B video Sequence Editor
Uv/image Editor
= MLA Editor

8¢ Action Editor

Les fonctions et I'utilisation des différents typmims fenétre seront expliquées plus loin dans ci ¥ 1po Curve Editor
manuel. Ht 3D View

Trois types de fenétre qui sont déja fournis darddéne par défaut @dender :
La Vue 3D: fournit une vue graphique de la Scéne sur ldgwelus travaillez. Vous pouvez la visualiser sousporte
quel angle a I'aide de nombreuses options (v@atagraphe appeMavigation dans I'Espace 3Dpour les détails).
Avoir plusieursVues 3Dsur le méme écran peut étre utile pour observeroment donné, les modifications sous
différents angles.
La Fenétre des Boutons (ou Contexte)contient la plupart des outils nécessaires gditer les Objets, les surfaces, les
textures, les lumiéres et beaucoup plus encores darez besoin constamment de cette fenétre sineasnnaissez pas
tous les raccourcis clavier par coeur. Vous pourréme ouvrir plusieurs de ces fenétres, chacuneunesérie
différente d'outils.
La Fenétre User Preference@Préférences Utilisateurcette fenétre est habituellement cachée, de queeeule la
partie menu est visible (voir le paragraphe appelééerences et Themepour plus de détailsComparé a d’autres
logiciels, ce menu est peu utilisé car il contides réglage de configuration globale. Cependantéfe est frequemment
utilisé car il procure le seul accés a un meie complet et au menfdd.



1.3.2.4. Les Ecrans (Screens)

La flexibilité deBlender avec les fenétres, vous permet de créer des enenoents de travail personnalisés pour diverses
taches, telles que modélisation, animation ou 8ogpll est souvent utile de pouvoir basculer dgpnent entre différents
environnements au sein du méme fichier.

Toutes les modifications aux fenétres, comme déarits les paragraphes Systéme de FenétrestTypes de Fenétressont
sauvegardées au sein d'un écran. Si vous transtorosefenétres en un écran, les autres écranga gas affectés, mais la
Scene sur laquelle vous travaillez restera ideatitpns tous les écrans.

Par défautBlender propose cing écrans prédéfinisnimation, Model, Material , Sequenceet Scripting.

lIs sont disponibles via le bouton de me&3MR dans I'en-téte de la fenétre  sereen selsctar Scene selector
User Preferencegrésentée ci-contre. [=]scR2-Model  [X| [=]SCE:scene [%]

Pour passer a I'écran suivant alphabétiquemerispr€E TRL RIGHTARROW ; pour passer a I'écran précédent
alphabétiquement, press€ZRL-LEFTARROW .

Ajouter un nouvel Ecran (Adding a new Screen)
Vous pouvez ajouter un nouvel écran de votre cdiaepn ré-arrangeant d'abord les fenétres enifonde votre besoin.

Puis cliquez s et sélectionneADD NEW. Donnez au nouvel écran un nom qui commence papmbre afin que vous
puissiez les faire défiler dans un ordre prévisédlec les touches fléchées. Par exemple, vousiepuitiliser le non6-
MonEcran.

Effacer un Ecran (Deleting a Screen)
Vous pouvez effacer un écran en utilisant le bolzlmDeIete datablocK et confirmer en cliquaridelete current screen
dans la boite de dialogue qui apparait.

1.3.2.5. Les Scenes (Scenes)

Il est également possible d’avoir plusieurs Scélas le méme fichier Screen selector Scene salector
Blender. Les Scénes peuvent utiliser des Objets de I'unéeol’autre ou étre  [=[scrz-model [%] [=]scEscene [%]
complétement séparées I'une de I'autre. = = =

Vous pouvez sélectionner et créer des Sceénes aveEriton de men8CE dans I'en-téte de la fenétiser Preferences
(image ci-contre).

Ajouter une nouvelle Scene (Adding a new Scene)
Vous pouvez ajoutez une nouvelle Scéne en cliqaetmnutorg et en sélectionna®tDD NEW. Quand vous créez une
nouvelle Scéne, vous pouvez choisir entre quattierpdu menwdd scenepour contrbler son contenu :
Empty crée une Scene vide.
Link Objects crée la nouvelle Scéne avec les mémes contenda @oene actuellement sélectionnée. : Add scene
Les madifications dans une Scéne modifieront égafefautre. | Empty
Link ObData crée la nouvelle Scéne basée sur la Scéne acheeitesélectionnée, avec des liens vers || Link Objects
mémes maillages, matériaux, etc. Cela signifievques pouvez modifier les positions et les propsi@g | Link OhData
relation avec des Objets, mais les modificatiomdesimaillages, les matériaux, etc. affecteroai@gent | Full Copy
les autres Scénes a moins que vous n'ayez manegitaréé des copi&ingle-user
Full copy crée une Scéne entiérement indépendante avecaepmontenus de la Scéne sélectionnée.

Effacer une Scene (Deleting a Scene)

Vous pouvez effacer une Scéne en utilisant le bﬂXb(DeIete datablocK et confirmer en cliquaridelete current scene
dans la boite de dialogue qui apparait.

1.3.2.6. Configuration
La fenétrelnfo (\E) est I'endroit ou vous personnalisez et contrBlender. Par défaut, cette fenétre est placée en haut de
I'‘écran et seul son entéte est visible :

L P Add Twmsine Game Rande Hep | iSCRO-Modw | X[ [SCEScmw | x [T RRRE) ‘e 0| F30 | Ou2-0|La | Mewd T | Tiew |

Pour voir toute la fenétidmfo et son contenu, vous devez la draguer en unéaues pouvez faire cela en déplagant la souris
sur le bord inférieur de I'entélefo, ou le bord supérieur deaue 3D, cliquerLMB et draguez vers le bas. Dans l'image ci-
dessous, la fenéttafo a été rendue visible en haut de I'écran :
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Info Window

— 3D Window —

Buttons Window

Quand vous visualisez la totalité de la fenétfe, vous pouvez commencer a personnaldender pour l'ajuster a votre
personnalité et aux capacités de votre machines@ample, vous pouvez ne pas aimer le theme pautéf passer au theme
Rounded Ou votre machine peut ne pas étre capable de lgérableaux de verticegdrtex Arrays), donc vous les
déconnectez.

Pour une description en détail de la fenéife, lisez le paragraphe de référence la concernants ¥ trouverez tous les
détails sur la configuration d&ender.

1:3:2.7 Les Contextes (Contexts)
LaFenétre des Boutonpeut afficher sixContextesprincipaux, qui
peuvent étre sélectionnés dans le premier groupérds de la barre Cortests Buls contexts
d’outils. Chacun d’entre eux peut étre subdiviséiemombre variable de (2~ ranet [e[-@le[0[@] [eREEE] [ 1 ]
Sous-Contextesjui peuvent étre sélectionné dans le deuxieme group Contextes et Sous-Contextes

d’icbnes de la barre d'outils, ou que vous pouezefdéfiler en pressant de
nouveau le méme bouton @entexte:

Contextes Sous-Contextes
Logic—-F 4 . ﬂ Lamp - pas de raccourci
Script - pas de raccourci . . Material - pas de raccourci
Shading—F 5 g Texture —F 6
B object —F 7 o _
. Edit —F 9 Radiosity - pas de raccourci

World —F 8
> . . Object — pas de raccourci
Physics— pas de raccourci
Rendering - pas de raccourci

Anim/Playback - pas de raccourci
Sound- pas de raccourci

) Scene-F 10

>

Quand I'utilisateur sélectionne @ontexte, Blender affiche automatiquement les sous-contextes uikesasur I'Objet actif.
Par exemple, dans le conteg@bading, si un Objet.amp est sélectionné alors le sous-contexte kamp. Si nous
sélectionnons un Obj&desh ou tout Objet pouvant aboutir & un « rendu » sle@sous-contexte actif devidviaterial et si
c’est uneCamera qui est sélectionnée, le sous-contexte actif@dd (c’est a dire I'environnement virtuel de la Scene)
LesBoutonsdans chaqu€ontexte sont groupés dans deanneaux
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1.3.2.8. Les Menus
Blender contient de nombreux menu. Chacun d'entre euxcestssible soit depuis les entétes des m
fenétres, soit directement a I'emplacement du cue souris en utilisant des raccourcis clavier. Edit >

Par exemple, vous pouvez accéder Bdalbox dans lavue 3D en utilisant soit la souris, soit le clavier Salect  F
Depuis le clavier, vous devez utilisBPACE. Pour y accéder en utilisant la souris, mainterdancé

LMB ouRMB pendant quelques secondes €ekdalbox apparaitra. Le menlop Level (ici a droite) rEneibim |

est le menu de niveau le plus élevé dédalbox. Chject  #
Certains menus sont sensibles au contexte, ot gu'ils ne sont disponibles que dans certaines e a
situations. Par exemple, le melBaoleansn'est disponible qu'en mo@bject en utilisantW. Le méme Render

raccourci (V) en modeEdit fait apparaitre le merspecials

Pendant que vous utilis&ender, soyez attentif au mode et aux types des Objetsami sélectionnés. Ceci vous aidera a
savoir quels raccourcis fonctionnent & un momennéo

1:3:2:9.Les Panneaux (Panels)
LesPanneauxapparaissent généralement darisdaétre des Bouton®t par défaut, celle-ci se trouve en bas de Pécra
(image ci-dessous). Leenétre des Boutonsffiche unEn-téte et desPanneau

Chaque bouton de I'entéte de la fenétre des Boutgmsupe ensembles des panneaux dans ce quipedt apContexte Et
cesContextessont eux-mémes séparésSmus-ContextesPar exemple, tous les pannediterial sont groupés sous le
contexteShading et le sous-contextdaterial .

LesPanneauxne sont pas fixés en position relative dans létfenlls peuvent étre déplacés dans la fenétodigurant et
draguant avetMB sur leur en-téte respectif.

Les Panneaux peuvent étre alignés &8 dans laFenétre des Bouton®t en choisissant ?mur""”
'agencement désiré dans le méPanel Alignmentqui apparait pour obtenir les agencements ci- gnment
dessous. . Horizontal

d verical
Utiliser MW déplace les panneaux dans leur direction aligggeR-MW etCTLR-MMB i Xoiee:

zooment et dézooment IPsnneaux LesPanneauxsimples peuvent étre apparents (ou réduits) & Free
un clicLMB sur le triangle en haut a gauche de Euntéte.
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LesPanneauxparticulierement complexes sont organisé®aglets Cliquer
LMB sur unOnglet dans IEn-téte duPanneaumodifie les boutons affichés

Map Input | E e
LW | DObject |

dedans : Glob [NEIT5H Stick [ Win [ Mor [ Refl
LesOnglets peuvent étre « désolidarisés » drRanneay pour former des m Cube ~ ofs®0000 -
Panneauxindépendants en maintenaMB sur leurEn-téte et en les faisant Tube | Sphe + ofs¥0000 -
glisser en dehors d®anneauinitial. Inversement deBanneauxséparés peuven < ofsZ0.000 -
étre regroupés e@ngletsdans urPanneauunique en déplacant leEn-téte sur V| Z ¢ sizeR 100 o
un autreEn-téte. # z < omize¥ 100

AW 4 gizeZ 100

1.3.2.10. Les Boutons et les Commandes (Buttons a@dntrols)
Les Boutons sont principalement regroupés dansii@tfe des Boutons. Mais ils peuvent apparaitre daatres fenétres.

Bouton d’Opération : Ce sont des boutons qui exécutent une opératiequ’on clique dessus (avec
LMB comme tous les boutons). lls sont repérables parcteuleur brunatre selon le schéma de coloraw‘ RENDER
par défaut d8lender.

Bouton a Bascule Ces boutons apparaissent sous diverses taill@aiketzs. Les couleurs vert, violet ou gris ne medif
pas leur fonctionnalité, elles permettent seulerdentegrouper visuellement les boutons et d'idemtfflus rapidement le
contenu de l'interface. Cliquer sur ce type de boute génere aucune opération, mais permet seulelm@ermuter un état
(On ou Off).

Certains boutons ont également un troisieme éeabnmaissable par le texte qui vire Mor | Csp | Cmir | Fef | Spec |
au jaune (le boutoBmit sur la figure ci-contre). Habituellement ce trérae état Hardl | Rayhfi| Alpha wTransIUI Dizp |
signifie « négatif » et I'état norm@ln signifie « positif ».

Boutons Radios: Les boutons radios sont des groupes particulietd®ns a bascule exclusifs réciproquement. Dans u
groupe donné, un seul bouton radio peut ém® (en activer un autre désactivera le précédent).

Boutons Numériques: lls peuvent étre identifiés par leur intitulé gantient deux points (:)

suivis par un nombre. Les boutddamériquesse manipulent de plusieurs maniéres. Pour |. Size - B0 .
augmenter la valeur, clioMB sur la droite du bouton ou figure le petit triangtgpour diminuer,
sur la gauche du bouton ou figure un autre triangle

Pour modifier la valeur sur une plus large échdlfiaut maintenii.MB appuyée et draguer la
souris vers la gauche ou la droite. Si vous maez@TRL appuyée tout en faisant cela, la vale
est modifiée par pas discrets; en mainte®diFT appuyée, vous obtenez un contrdle plus fin
sur les valeurs. ICENTER peut étre utilisé a la place 4&B .

« SizeV: 480 |
[« Aapi: 1000 ||« Aspy: 100 |

[F1.000 S]]
[Gooog |
[B1.000 sl |

Vous pouvez entrer une valeur par l'intermédiauecthvier en maintena®HIFT appuyée et en cliquabMB . Pressez
SHIFT-BACKSPACE pour effacer la valeuGHIFT -LEFTARROW pour amener le curseur au débuSEtiFT -
RIGHTARROW pour déplacer le curseur a la fin. Pre€s8€ pour revenir a la valeur d’origine.

Edition directe des Champs Numériques

Plutdt que de maintenir enfonc8elIFT pour éditer un champ [« fubdivi1 » ’T@ <+ Subdv: ] ,!
numeérique, vous pouvez éditer directement les vsl&n cliquant au k i '
centre de la zone de texte. Cliquer sur la flecheche diminuera la v v v

valeur, cliquez au centre éditera la valeur etudicsur la fleche droite [§ sipdivn »
augmentera la valeur. Draguer sur le bouton augr@ntiminue la

valeur.

Rappel: vous pouvez effacer le contenu d'un champ texteumnérique en une étape aBdIFT Backspace

A Subdiv;2 »

Certains boutons Numériques contiennent un « cussau lieu d’'un nombre avec des triangles latéraexméme méthode
opératoire s'applique, sauf que les clid8B doivent étre exécutés sur la gauche ou sur laeddoitcurseur alors que cliquer
sur l'intitulé (ou sur le nombre) fait passer autdimuement en entrée par le clavier.

Boutons de Menu (Menu Buttons)

Utilisez les boutons de menu pour effectuer unxchgartir de listes créés dynamiquement. Les lsutie Menu sont utilisés
principalement pour relier d&ataBlocks entre eux (le®ataBlockssont des structures comme les maillages, les Qlgsts
matériaux, les textures, etc. ; en liant un matéaiain Objet, vous lui assignez ce matériau).

Vous pouvez voir un exemple d'un tel bloc de bosittens I'image ci-contre :

1 2 3 45

1. Le premier bouton (avec les petits triangles gunfemt vers le haut et le | | | | |
bas) ouvre un menu qui vous permet de sélectiderizataBlock a relier lﬂ : : | | | I

en maintenantMB et en la relachant sur l'item requis. = | Mé:Material X|é|F

2. Le second bouton affiche le type et le nonDaaBlock lié et vous permet d’éditer son nom aprés unldiid .
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Le boutonX supprime le lien.

Le boutonVoiture génere automatiquement un nom pouddaBlock.

Le boutonF (pourFake Use) spécifie si leEDataBlock doit étre sauvegardé dans le fichier méme s'iiradtlisé (non
lié).

akrw

Objets non liés (Unlinkedobjects): Les données non liées ne sont pas perduesuantays n'avez pas quitBlender. C'est
un dispositif d’annulationlyndo) puissant. Si vous supprimez un Objet, le Matégiaidui est assigné devient non lié
(unlinked), mais est toujours présent! Vous n'ayga le re-lier a un autre Objet ou appuyezsur

Commandes du Sélectionneur de Couleur (Color Selexntcontrols)
Le Sélectionneur de Couleur permet de sélectiofamdement des g
couleurs. Avec un clic sur la prévisualisation @eduleur (celle montrant
une couleuRGB), le Sélectionneur de Couleur apparait, avec amgh
une palette et des boutons numériques pour farelsoix.

- Cliquer dans le champ de couleurs en dégradé cldee des
couleurs présélectionnées de la palette, met dgarguleur active.
Pour stocker la couleur active comme présélectians la palette,
maintenez enfonc€TRL tout en cliquant dans la case voulue de la
palette.

Le boutonColor en bas au centre contient la couleur existantatava
que le Sélectionneur de Couleur n'ai été ouvelituez dessus pour
rétablir I'ancienne couleur. Le bout@olor au dessus de lui affiche le
couleur actuellement active. PresE&C assignera également la
couleur.

Fresnel C

SpecTra

Comme les fonctions du Sélectionneur de Couleurgarties de

l'interface utilisateur dBlender, ce dernier peut apparaitre a d'autres
endroits.

L'exemple ci-contre montre le Sélectionneur danpammeau flottant sur la
Vue 3D. La fenétreTransform Properties standardl{l) se transforme en
Sélectionneur de Couleur dans les modextex Paint et Texture Paint.

Le panneatrPaint dans I'éditeutV Image Il'utilise aussi.

Boutons en Cascade (Cascade Buttons)
A l'occasion, quelques boutons font
apparaitre des boutons supplémentair

Show Col Ramp Show Spec Ramp |

Par exemple, le panne®amps
posséde un bouton en cascade appel
Colorband qui fait apparaitre des

boutons supplémentaires en rapport

avec la coloration de bandes

R 0.000 e
G 0.000 —

4 PFos 0000 &

) 40000 - ||BD.00D f—
(colorbanding). Input Method Factor
[shager = [mix =[1000 (|
Colorband avant Colorband aprées

1.3.3. Les Fonctions Essentielles
1:8:3:1 e Chargement de Fichiers (Opening Files)

Mode : Tous les modes - RaccourEil - Menu :File > Open.

Blender utilise le format de fichietblend pour sauvegarder presque tout : Objets, ScenetrEs et méme tous vos réglages
de fenétres de l'interface utilisateur.

Attention : Blender suppose que vous savez ce que vous faites! Quarsdchargez un fichier, il ne vous est pas demded 2
sauvegarder des maodifications non sauvegardésl@&@tene sur laquelle vous travailliez précédemmiantilisation de la
boite de dialogue de chargement de fichier estidéréiscomme étant une confirmation suffisante ques\ne faites pas cela
par accidentVeillez a bien sauvegardez vos fichierls
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Pour charger un fichidBlender depuis le disque,
pressezF1l. La fenétre sous le pointeur de souris
se transforme alors temporairement en une
fenétreFile Selectioncomme montré dans la
figure ci-contre.

La barre sur la gauche peut étre draguée avec
LMB pour le scrolling. Pour charger un fichier,
sélectionnez-le avddViB et presseENTER, ou
cliguez simplement avddviB sur le bouton
Open File.

Un fichier peut aussi étre chargé en utilisant
MMB sur le nom du fichier que vous voulez. Il
est alors chargé comme si vous aviez pressé
ENTER.

La boite texte supérieure montre le chemin du téperactuel et celle en-dessous contient le nofiictieer sélectionné.
Le boutonP (Raccourci P) vous déplace vers le répertoire parent et ledsoatec le tiret conserve une liste des chemins
récemment utilisés.

Le groupe de quatre boutons propose les méthodesudiéisables : alphabétiquement, par extenspar, date et par
taille.

Dans le groupe de deux boutons qui suit, le presggra afficher lddng info'. Le secondRantdéme) sert a cacher des
blocs de fichiers dans le menu flottant de sélediie données (databrowse/pop menu). C'est priecigalt utile pour des
scripts qui générent/chargent destaBlocks pour leur propre usage et dont l'utilisateur @a Ipesoin d'étre encombré.
Ceci génére une préférence utilisatelide .data qui agit comme une valeur par défaut quand vowseauun nouveau
sélectionneur de fichiers. Elle est aussi utiligéand sont créés des menus flottants de sélecidomhées. Le bouton
Fantdme dans une fenétre de sélection de fichiers espentfent des préférences utilisateurs. Il peutaitiigé/désactivé
individuellement sans affecter les préférencessatiturs. 1l est désactivé par défaut.

CTRL LEFTARROW /RIGHTARROW ... permettent de sauter entre des caracteresaspédci [{} ]\, etc.)

Conseil Pratique: Sur les systemes d'exploitati?vindows, le dernier contient aussi une liste de tousdeteurs (C :, D :,
etc.).

-mm e, Gana ety | <Tschz-viea—(x] [=[5

L'un des points forts dBlender est sa capacité a accepter plusieurs types awn
génériques de fichiers 3D issus d'autres programinessplus couramment

utilisés sont les :

Recover Lasi Sessan

Savn
Save Al

FichiersVRML (.wrl) : Beaucoup de programmes sont capables Campeass File

d'exporter leurs fichiers @RML . Ces fichiers sont importés dans m;’;mm

Blender sans aucun probléme dans la plupart des cas. Cump Scrien
Save Rinling

FichiersDXF : Un format de fichier trés populaire pour I'exadion et le
partage AutoCAD exporte traditionnellement au formdif. Blender
accepte généralement ces fichiers sans probléme.

Save Dynamic Runtime.
Save Dafaull Semngs

WML 1.0,
Pour importer un fichie?RML (ouDXF) dans une Scéeri@ender, vous il ‘::me
n‘avez besoin que d'utiliser la comma@fgen du menuFile. Sélectionnez Sl sn
alors I'option qui concerne le fichier & importengge ci-contre). Maintenantl  cusenger 30 St (34}
il vous reste a retrouver le fichier de I'Objet qoes voulez importer. Selon ::‘of‘:,f;:’wj ;
la fagcon dont cet Objet a été dessiné, il pouna@cessaire de le retailler o & DEC Obiect Fil Formal (off.
de le faire pivoter.

& Ligntéave « bamianals { ha)
R MOZ (maz)
R Motion Caglura (k).

Les nouvelles versions ddender font grandir la liste des options
d'import/export avec l'aide de scrifggthon. Ceci rendBlender beaucoup
plus compatible avec beaucoup de logiciels de neat&in et d'animation
3D.

B Faine (v, po, eps, al, Ging)
& Pro Engineer (sip)

& Radiosity ( rades)

R Raw Tangie {raw) -

& TrueSpace (cop)..

L0 @ Wwavetront { obi)

- onmm et

18:3:2] Enregisirement de Fichiers (Saving Filgs

Mode : Tous les Modes — Raccouréi2 — Menu :File > Save
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Sauvegarder des fichiers est comme charger de -
fichiers. Quand vous pressE2, la fenétre sous le
pointeur de la souris se transforme
temporairement en une fenékie Selection
comme montré dans la figure ci-contre.

Cliquez dans la boite d'édition inférieure pour
entrer un nom de fichier. S'il ne se termine pas
avec.blend, I'extension est automatiquement
ajoutée. Puis presseZNTER pour sauvegarder
le fichier.

Si un fichier avec le méme nom existe déja , vou | |
devrez confirmer que vous voulez sauvegarder
fichier a l'invite d'écrasement.

Conseil Pratique: La boite de dialogue de sauvegarde contienpetite caractéristique pour vous aider a créer uléptes
versions de votre travail : pressftUMPAD + ouNUMPAD - incrémente ou décrémente un numéro contenu darsrede
fichier. Pour sauvegarder simplement sur le fichiguellement chargé et sauter la boite de dialdgusauvegarde, pressez
CTRL W au lieu d&=2 et confirmez simplement a l'invite.

intégration des'Données (Packing Data T _
Si vous souhaitez ouvrir u(n fichie? sur d')autr&ﬁmnteurs, vous pouvez sélectionner IIE' v?’ e~ PET
commanddéPack Datadans le menkile. Les Textures et les Sons ne sont pas
automatiquement inclus dans votre fichidend afin de réduire la taille du fichier.
Chaque fois que vous ouvrez votre fichier, il reche les textures et les Sons et les

place dans votre modele. S'il ne peut pas trow®fichiers, vous n'aurez aucune Save Irage...
Texture ni aucun Son. Save Defautt Settings
Si vous intégrez ces données, les fichiers senohis dans le fichieblend de sorte Append..
gu'ils puissent étre ouverts n'importe ou. Toutefia taille de votre fichier peut 'E"‘m
exploser. Quand les données sont intégrées, urppetiet apparait en haut de I'écran T
pour vous indiquer que le fichier a tout intégré. UnpackData...
Vous pouvez aussi effectuer I'opération inversenfoandeJUnpack Data...) pour Quit Blender
retrouver une taille normale de fichier.

Fichiers Compressés (Compressed Files)

Cette option est activée par la comma@aenpress Filedu menurFile. Ce réglage est défini par I'utilisateur, ce ceutvdire
gu'il n'est pas modifié sur des fichiers lus. Sivte voulez par défaut, sauvegardez-le &ERL U. Les fichiersblend sont
sauvegardés et chargés au forgmp (.blend.g2. Cette fonction est particulierement utile si satilisez la commandeack
Data pour exporter vos fichierblend.

1:3:3:3 Le Rendu des ImageRendering)

Mode : Tous les Modes — Panneau : Cont®drder > PannealRender — Raccourci F12 — Menu :Render > Render
Current Frame

Ce paragraphe ne vous donnera qu'une vue d'enseapiide de ce dont vous aurez besoin pour rendre $céne. Vous
trouverez une description détaillée de toutes s dans le chapitdéVl — LE RENDU (Rendering).

Les réglages du rendu se trouvent dans le conBodreet dans le sous-contex@endering (figure ci-dessous) qui est appelé
en cliquant sur le bout(. , OU en pressatlO0.
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Dans le panneautput, le champ supérieur contient I'incrément du chefimp/ par défaut) et en option, un préfixe de nom
de fichier a utiliser lors du rendu. L'incrémentahemin Path Increment) est soit une adresse absolue, soit une adresse
relative. Une adresse absolue est quelque choseme@mDocuments\Blender\et une adresse relative est une notation
symbolique (/ ou../) qui indiqgue de commencer avec le répertoireaufou parent) de I'emplacement d'installation de
Blender, ou un//, qui indique de placer le fichier dans le répegta partir duquel a été chargé le fichigend.

Chemins Invalides: Si la construction du chemin est illégale etregtée par I'OS, votre fichier peut terminer shamin
dans le répertoire d'installation Béender, dans le répertoire racine ou ailleurs.

Le panneatrormat contrdle le format du rendu. La taille (nombrepileels horizontalement et verticalement) et le fatitie
fichier de I'image a créer sont sélectionnés iciu¥pouvez régler la taille en utilisant les bostsizeX et SizeY. Cliquer
dans la boite de sélection en-dessous ouvre un enaautous les formats de sortie disponibles pesrithages et des
animations : il est réglé supegdans la figure ci-dessus.

Maintenant que les réglages sont complets, la Seéuieétre rendue en tapant le bolRENDER dans le pannedrender
ou en pressaiitl2. Selon la complexité de la Scene, cela prend itldgentre quelques secondes et plusieurs mirettés,
progression est affichée dans une fenétre séfairéeeScene contient une animation, seul le celbasant est rendu (pour
rendre I'animation entiére, voir le paragraptendre des Animationsdans le chapitr¥VI — LE RENDU (Rendering)).

Si vous ne voyez rien dans la vue rendue, assurez-que votre Scéne est construite correctemessele t'elle un
éclairage? La caméra est-elle placée correcterepginte t'elle dans la bonne direction ? Leswdue vous voulez sont-
ils tous visibles ? Assurez-vous que |'optiRiender Internal a bien été choisie dans le menu déroulant en-deskobouton
RENDER.

Sauvegardervers e DisqueDur (Saving to disk)

Une image rendue n'est pas automatiquement sauléegsur le disque. Si vous étes satisfait du reralis pouvez le
sauvegarder en press&® et en utilisant la boite de dialogue de sauvegendene décrit dans le paragrafBeuvegarder
des Fichiers L'image est sauvegardée dans le format que wassglectionné précédemment dans le panReauat.

Conseil Pratique: Blender n'ajoute pas automatiquement I'extension de tygdiahiers images! Vous devez taper
I'extension explicitement, si vous en avez besoin.

1:8:3:4. Les Préférences Utilisateur etles Themesser Preferences and Themes)

Mode : Tous les Modes.

La fenétrelnfo vous permet de configurer vos réglages (ou préé&® personnels. Ces réglages concernent prieoigat
les détails de gestion de l'interface utilisatade® propriétés du systéme comme la souris, |lksgscet les langues. Ces
réglages sont automatiquement chargés a partickiierf.B.blend dans le répertoirBlender/.blender chaque fois que
Blender est lancé. Ces réglages ne peuvent pas étreémnstsin fichier autre que le fichidB.blend. CTRL U peut étre
utilisé pour écraser le fichieB.blend.

Comme les préférences utilisateur sont rarememssares, elles sont proprement cachées derriareria principal. Pour les
rendre visibles, faites descendre le bord de latferdu menu (d'habitude le bord le plus élevé daon). Les réglages sont
regroupées en sept catégories qui peuvent étretisélieées avec les boutons violets de la ligneatugnésentés dans la figure
ci-dessous :

ol Tips

Object Info

| View& Controls Edit Mathods | Langusge & Font_| Themes, ' Auta save | System&OpenGL | Fle Paths |
Cette catégorie vous permet d'activer des réglagiesoncernent la fagcon dont l'interface utilisatdait réagir aux entrées de
l'utilisateur, comme la méthode de rotation qut étie utilisée dans lagues 3D Ici vous pouvez aussi activer I'émulation
d'une souris a 3 boutons si vous avez une soulésid boutonsNIMB peut alors étre activé pALT LMB ).

Display: :

: Ce bouton active/désactive [Esoltips (bulles d'aide).

: Ce bouton permet de faire apparaitre le non'Qigét et le cellos dans \aue 3D.

: Ce bouton permet de forcer la Scéne couranteafichée dans toutes les fenétres.
: Ce bouton permet d'utiliser de grands curseersodiris quand ils sont disponibles.

[elNelNe]
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o VIEWINERE : Ce bouton permet d'afficher le nom de la diectie la vue dans chagquee 3D.

Menus: :

o OPERIBRIVIBUSEIGNE - Ce bouton fait que les boutons de menus et ermumidéroulants s'ouvrent automatiquement
qguand la souris les survole.

(o] : Ce bouton numérique régle le délai d'ouvert@®menus en 1/10° de seconde.

o] :: Ce bouton numérique regle le délai d'ouvert@® sbus-menus en 1/10° de seconde.

Toolbox click-hold delay: (- ): Ces deux boutons numériques permettent de rkgtiai d'ouverture de la

Toolbox (en 1/10° de seconde) apres B (ouRMB) ait été cliqué dans Mue 3D.

Pin Floating P : Ce bouton fait que les panneaux flottants apgpake un raccourci (par exemphd) s'ouvrent a leur
emplacement précédent.

Plain Menus : Ce bouton permet d'utiliser un agencement eonoc@ pour laloolbox et d'éviter de cacher une partie du
contenu des menus (activé par défaut).

Snap to grid:

. Ces boutons permettent de faire que les actionsernées soient menées

par étapes (incréments), comm€E&3JiRL était pressé.

Global Pivot : Ce bouton permet de verrouiller le méme pRotation/Scalingdans toutes legues 3D
View zoom: : Il existe trois méthodes pour zoomer

dans le3/ues 3D(avecMMB ). La méthode

Continue continue le zoom sans mouvement de la

souris. La méthodBolly zoome comme le

travelling d'une caméra, relativement a la position

verticale de la souris, en ‘poussant’ les Objats ta

vue vers l'avant ou vers l'arriére. La méth&dale i
fonctionne relativement au centre de I'écran, en MéthodeDolly
‘retaillant’ la vue.

View rotation: : Ces deux boutons permettent de régler le comperiede la méthode de rotatiob d&/lee 3D.

MéthodeScale

o] : Permet a la vue de 'culbuter' librement quatel@bite avedVIMB .

(o] : Permet d'utiliser un axe orienté vers le hayt)(fike pour orbiter aveMMB .

(o] : Ce bouton permet de basculer automatiquemerg eneOrthographic et vuePerspective
guand vous permuttez entre les vliep, Front etSide

o] : Ce bouton permet de conserver en place I'Objétquand vous orbitez les vues (en m@aigect).

Mini Axis : Ce bouton permet d'afficher un petit repéreaba30 dans le coin inférieur droit deMae 3D.

o] : Ce bouton numérique permet de régler la tadl¢idone du repére d'axes.
o] : Ce bouton numérigue permet de régler le briltnticone.
Select with: 1 Pour sélectionner, vous pouvez choisir entrdigation traditionnelle dans

Blender duRMB, et Iutlllsatlon plus standard duMB . Le bouton opposé au bouton de sélection (pautéfsiB ) est
utilisé pour positionner le curseur, draguer leseurs de temps et exécuter les mouvements durs/Stésture.
Emulate 3D Buttons Mouse: Si vous possédez une souris a deux boutonyuterpermet d'émuléiMB avecALT-
LMB (ne fonctionne pas avec l'optibeft Mouse précédente).

Middle Mouse Bouton: : Régle I'action par défaut poMiMB (faire pivoter la Vue ou faire un
panoramique).

Mouse Wheel:: Réglages pour la roue de la soukB/().

o] : Ce bouton permet d'inverser la direction deolzerpour zoomer/dézoomer.

0 : Ce bouton numérique permet de régler le nombrégdes déroulées en une fois alvid/ .

3D Transform Widget: :

0 ne bouton numérique permet de régler le diankti&idget, en unités de 10 pixels.

o] : Ce bouton numérique permet de régler la tadle gbignées du Widget en pourcentage du rayonldie ce
ci.

o [HBEPBE : Ce bouton numérique permet de régler la ‘zorwidtd (Hotspot) en pixels pour cliquer les poignée
Widget.

o] :: Ce bouton numérique permet de régler le diangtrpixels pour l'affichage du centre des

Objets/lumieres.

Par défaut, leBmitateurs suivants s'appliquent aux outiab, Rotate et Scale(pressez la touche aprés ‘cliquer et maintenir'
avec la souris) :

(rien) : modification fluide.

SHIFT : contrble plus fin.

CTRL : grands incréments (étapes) de grille.

SHIFT CTRL : petits incréments (étapes) de grille.

Les alternatives suivantes peuvent aussi étreéili (quand le bouton bascule correspondant est é€on)) :
(rien) : grands incréments (étapes) de grille.
SHIFT : petits incréments (étapes) de grille.
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CTRL : modification fluide.
SHIFT CTRL : contrdle plus fin.

Rotation Angle: : Ce bouton numérique permet de régler I'angletiion introduit par l'utilisation des touchasphvé
numérique (2 4 6 8).

Smooth View: : Ce bouton numérique permet de définir le dé@airfillisecondes) avant l'interpolation entre lexdifications
d'une Vue (mettez zéro pour désactiver cette option

CatégorieEdit Methods

Cette catégorie vous permet de spécifier les dédailfonctionnement de certaines commandes deditimmeDuplicate.

Material linked to: : Modifie I'endroit ou sont liées les donnédéaterial .

o] : Ce bouton permet de lier le Matériau du nouvele®d un DataBlockObData.

o] : Ce bouton permet de lier le Matériau du nouvigieDau DataBloclObject.

Undo: : Par défaut, la fonctiodndo est désactivée car elle consomme de la mémoiogeps®. Pour I'activer vous devez

régler les boutons suivants :

o BI8PS:: Ce bouton numérique permet de régler le nomiétapkts, ou d'actions a sauvegarder (de petitesrsale
épargne de la mémoire). Si vous réglez le curagui3§, vous serez capable de défaire les 30&teshactions que
vous avez réalisées.

o [BIBBENURES : Ce bouton autoriselender & sauvegarder des actions en dehors de queldimssatiédition de

Maillage, par exemple, déplacer des vertices indigis pendant qu'un Maillage est dans une ses%dition;

chague mouvemenr de vertex peut étre défmidp).

Auto keyframe : Regle I'ajout automatique d'images-clés a ulmselonné pour les Objets et les Actions.

(o] : Ce bouton active l'insertion automatique d'intaglés dans les courbes I@bject etAction.
o] : Ce bouton active l'insertion automatique d'imagjés dans les courb&0O disponibles.
o] : Ce bouton active la création de courti® 'propres' (cleaner).

Duplicate with object: : Blender vous permet de réutiliser (c'est a dire lier) BataBlocks pour construire des
structures compactes et efficaces. Quand I'un slb@atons est pressé DataBlock concerné est dupliqué au lieu d'étre
lié quand vous utiliseBHIFT D. La command@LT D permet toujours de créer une copie des Objetsta#laés avec
toutes les autres données liées.

Catégoridlanguage & Fonts

Cette catégorie vous permet de sélectionner unegiitlue Type alternative pour l'affichage dans l'interfacegtaisit parmi
les langues disponibles pour l'interface.

International Fonts : Ce bouton active l'interface internationale {s¢ildes fontes internationales antialiasées).
Select Font: Ce bouton permet de sélectionner une nouvetitefpour personnaliser l'interface.

Restore to default: Ce bouton permet de revenir a |'utilisation @éointe antialiasée incluse par défaut.

Font Size:: Ce bouton numérique permet de régler la tadldéacdfonte actuelle de l'interface (en points).

Language: : Ce bouton de menu permet de sélectionner laiadg l'interface.
Tooltips, Buttons, Toolbox : Ces boutons permettent de sélectionner lesegatt I'interface qui seront traduites.

Use Textured Fonts: Ce bouton permet d'utiliser des fontes texturées

CatégorieThemes

Blender permet l'utilisation de Thémes pour définir deslears personnalisées d'interface. Cette catégotis permet de
créer et de gérer des thémes. Chaque Théme estipinpython. Vous pouvez importer les themestdisupersonnes en
copiant simplement leurs scripts python dans vdpertoireScripts et en relancarBlender. Puis, ouvrez une fenét&eript,
sélectionnez le script et press€ZRL U pour le sauvegarder comme valeur par défaut.
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MenuTheme: Ce menu permet de sélectionner le théme a appld l'interface.
Add : Ce bouton permet de créer un nouveau théme.
Delete: Ce bouton permet d'effacer le théme en cours.

Quand un théme est sélectionné, deux boutons da apparaissent pour vous permettre de sélectionner
Un Contexte de I‘interfac-, et etc.).
Un item de l'interface dans le Contexte précé - Grid et etc.).

Les curseurl, 8, B voisins permettent de définir la couleur de litemcours. Certains ItenSGIERISIZE par exemple) ne
sont pas définis par une couleur, mais par lesansutumériques appropriés.

Copy Color, Paste Color: Cette paire de boutons vous permettent de réggdement la méme couleur a plusieurs ltems par
copier/coller.

CatégorieAuto Save

Blender peut sauvegarder des fichiers 'temp' a intervadigsliers comme backup temporaire ou comme piiotect
supplémentaire contre un désastre. Les fichiersidentiques aux fichierBlender sauvegardés de facon normale.

Si Blender est en mod&dit quand cette fonction est utilisée, seules les desoriginales sont sauvegardées, sans sauvegarde
des données sur lesquelles vous étes en traiaviglier. Blender écrit trés rapidement des fichiers, ce qui verg due le

temps d'attente est réduit au minimum, en perntadtéatilisateur de continuer a travailler quasstantanément apres la
sauvegarde d'un fichier de 1 a 2 Mo.

Cette catégorie vous permet de configurer les d@gons que vous autoriBdender pour régresser vers une version

précédente du fichier.

- Save Versions: Ce boutornindique aBlender, quand vous sélectionngmnuellemenia command&avedu menurile,
de sauvegarder le nombre spécifié de versions geétés de votre fichier. Dans votre répertoireraedl courant, ces
fichiers seront appeléblend, .blendl, .blend2, etc. jusqu'au nombre maximum de versions que &ees spécifié
(Blender fait descendre la sauvegarde précédehter(d) vers un fichierblendl, puis la versionblendl vers un fichier
.blend2, etc. jusqu'a atteindre le nombre maximum dei@essque vous avez spécifié ici). Généralemengrsions sont
plus que suffisantes. Pour revenir a l'un de adsdis, utilisez simplement la commar@pen du menuFile et
sélectionnez I'un de ces fichietdendx. Puis sauvegardez-le (aviéile > Save pour 'amener au sommet de la pile.
Auto Save Temp Files Cliquer ce bouton indiqueBlender de sauvegardeutomatiquementn fichier'temp' de votre
travail en progrés dans le répertdteamp' spécifié (voir la catégoriBile Pathg avec le nonxprocess-id>.blend Quand
Blender est fermé, le fichier est renomméaarit.blend, ce qui permet de retrouver facilement un tragaitours si
l'utilisateur quitteBlender par inadvertance. Sélectionner ce bouton fait ipa deux boutons supplémentaires :

o [WIRGEES : Ce bouton numérique permet de spécifier le nenderminutes entre deux sauvegardes automatigdes (5
10 minutes suffisent).

o [OPERNEEEH:: Ce bouton permet de régresser vers la dern@rson sauvegardée automatiquement dans le
répertoireTemp.

Au chargement de la versittemp', vous pouvez le sauvegarder avec la comm&adedu menuFile par dessus le fichier en
cours dans votre répertoire de travail comme umdicblend normal.

Recents Files: Ce bouton numérique permet de régler le nombrictiiers récemment ouverts dd@iender doit se
rappeler. Le nom de ces fichiers apparait daneleufile > Open Recent > ...

CatégorieSystem & OpenGL

Vous devez consulter cette catégorie si vous renepdes problémes avec les sorties graphique mureoou si vous n'avez
pas de clavier numérique et que vous souhaitemeiteé un (ordinateurs portables). De plus, vousvpadixer le schéma de
lumieres pour les modes d'affichagelid et Draw.

Solid OpenGL light: :
3 MenusLight : Ces trois menus permettent d'activer I'une aes tumiéreOpenGL possibles pour le mode
d'affichageSolid.
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3 Spheres. Chaque sphére permet de régler la directionlaerselle brille la Lumiér®©penGL sélectionnée.

L'orientation se fait a la souritNIB )..

3 CasegLolor : Ces cases permettent de régler la couleur dart@dreOpenGL sélectionnée dans un sélecteur de
couleurs LMB sur la case).

3 CaseSpec: Ces cases permettent de régler la couleur dert@dreOpenGL sélectionnée dans un sélecteur de couleurs
pour les reflets spéculairesMB sur la case).

Win Codecs::
Enable all Codecs Ce bouton permet d'autoriser tous les code@®dibles pour le rendu.

Audio mixing buffer: (256, 512, 1024 2048 : Ces boutons permettent de régler la dimensiotahpon de mixage audio
(2048 par défaut).

Keyboard: :
Emulate Numpad : Ce bouton force les touches standards de 0&@g® aomme les touches 0 a 9 du pavé numérique (si
vous avez un portable ...).
Disable Caps Lock: Ce bouton désactive la toucBaps Lockquand vous entrez du texte.

System::

- MEM Cache Limit : Ce bouton numérique permet de régler la limiteaiche mémoire dans$&quencer
Frameserver Port 8080: Ce bouton numérique permet de régler le poRdumeserver pour le rendu Frameserver.
Disable Game Sound Ce bouton permet de désactiver le son dangles j
Filter File Extensions: Ce bouton permet de n'afficher que les fichiersc extension dans la fenéiineage Select
Hide dot file/datablock : Ce bouton permet de cacher les fichiers/Datd8lorii commencent par un point (.*).

OpenGL: :

- Mipmaps : Ce bouton permet d'activer les Textures Mipn@@apenGL (plus beau) ou de les désactiver (plus rapide).
Activées par défaut.
Vertex Arrays : Ce bouton permet d'activer ertex Arrays (moins fiable) et de les désactiver (plus fiable).
Time Out : Ce bouton numérique permet de régler une dwgpais le dernier accés a une TextOpenGL (en
secondes) apres quoi elle est libérée (réglezaubque les textures restent allouées).
Collect Rate: Ce bouton numérique permet de régler le nombrgedondes entre chaque activation du collecteur de
texturesOpenGL inutilisées.

CatégorieFile Paths

Cette catégorie vous permet de définir les chen@ssrépertoires ou les items sont stockés/sauvégaat défaut (leurs noms
sont auto explicatif).

Yfexport : Blender communique ave¥afRay en exportant un fichieXML . Cette entrée indiqueBlender ou le
sauvegarder. Suggestio@:\Blender\tmp\ .

Fonts : Ou trouver les fontebrueType. Suggestion pouXP : C:\Windows\Fonts\.

Render : Ou placer la sortie du rendu. Suggesti@n\Blender\tmp\ .

Textures : Ou trouver les images pour texturer les surfaBaggestion C:\Blender\lib\tex .

Scripts : Ou placer les extensions Biender. Suggestion C:\Blender\scripts .

Tex Plugins: Ou placer les DLL des plugins de textures. Satige : C:\Blender\bin\plugin-tex .

Sounds: Ou placer les fichiers .wav pour les pisteestdffets sonores. Suggestidd:\Blender\lib\wawv\ .

Seq Plugins: Ou placer les DLL des plugins de séquencemegg&stion C:\Blender\bin\plugin-sequence\
Temp : La poubelle générique. Suggestidd\Blender\play\tmp .

1.3.3.5. Regler la Scene par defaut de Blender (8eg the default scene)

Vous n'aimez pas le réglage de fenétre par dé@Btathder, ou voulez des réglages spécifiques de rendug@mgque projet
gue vous commencez, ou vous voulez sauvegarder Vo&rme ? Aucun probléme. Vous pouvez utiliserguirte quel fichier
de Scéne comme Scene par défaut qidedder démarre. Faites que la Scene sur laquelle vouasillez actuellement soit la
Scene par défaut en press@MRL U. La Sceéne sera alors copiée dans un fichier appddend dans votre répertoire
principal.

Vous pouvez effacer le projet en cours et revetar$céne par défaut n'importe quand en utilisasbmmandé&lew du menu
File ou en pressai@TRL X . Mais n'oubliez pas de sauvegarder d'abord lesficatibns que vous avez effectué dans la
Sceéne précédente!
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1.3.4. Le Systeme Undo et Redo
Blender dispose de nombreuses options et fonctions afgladsurer que vous ne perdez pas votre travan@uous avez
fait une chose terrible sur votre beau modele, disfgosez des outils suivants :

Premiérement, il sauvegarde vos actions dans sitee A tout instant, vous pouvez indiqueBlander de revenir a cette liste
et de défairel{ndo) les modifications les plus récentes.

Deuxiemement, quand vous landdender, I'une des options du mekhile estRecover Last SessionQuand vous quittez
Blender, il sauvegarde le fichier en cours dans le fichjigt.blend. Vous pouvez alors recharger simplement ce fichier
partir de I'optiorRecover Last SessionCette fonction permet de résoudre une perte dérawail lors d'une sortie
accidentelle d8lender.

Troisiemement, vous pouvez dir@Bender (via la fenétrdnfo) de sauvegarder automatiquement des versiongiéregplan,
et de conserver de vieilles copies de vos fichieraplets chaque fois que vous faites une sauvegaadeelle en activant la
fonctionAutoSave Vous pouvez alors régresser a la version précédgrnauto-sauvegardée en cliquant sur le boOen
Recentde la fenétrénfo.

1.3.4.1. Undo

Quand vous avez fait quelque chose de terriblecme beau modéle, vous avez les choix suivantes :
1. Continuer votre travail et essayer de camoufled@weconstruire les dégats,
2. Utiliser la fonctionUndo (via CTRL Z) pour défaire la (ou les) derniére(s) action(g)isée(s),
3. Revenir a (ouvrir) une version précédemment saudégadans votre répertoire de travail, ou
4. Revenir a une version précédente auto-sauvegasiéaus avez activé l'optiohutoSave.

Pour revenir & la derniére version auto-sauvegadi@acez simplement votre curseur vers le haliéden jusqu'a se qu'il
se trouve sur le bord de I'entéte de la ferliéfie et se transforme en une fleche Haut-Bas. Cliquézagiuez vers le bas cet
entéte pour faire apparaitre la fenétr® . Cliquez sur le boutoAutoSavepour faire apparaitre la catégorie, et cliquezesur
boutonOpen Recent Immédiatement, la version la plus récemment sgardge du travail en cours sera chargée depuis le
répertoireTemp.

Attention : Cliquer sur le bouto@pen Recentchargera immédiatement la plus récente sauvegetrdeus perdrez toutes les
modifications faites dans les minutes précédentes.

Une fois chargée la versidrutoSave vous pouvez la sauvegard€ilé > Save par dessus le fichier courant dans votre
répertoire de travail comme fichidslend normal.

1.3.4.2. Redo
De méme qUETRL Z défait une actiorlSHIFT CTRL Z rétablit la (ou les) derniére(s) action(s) défaite(

1.3.4.3. History

Le raccourcALT U affiche I'Historique GlobalGlobal History) de ce que vous avez fait sous forme d'une listidns
nommeées généralement selon ce que vous avez lfgile€sur une action quelconque vous rameneat |éte avant que
l'action suivante n'ai été exécutée.

1.3.5 Le Systeme de Bibliotheque de Donnees de Blen(Library and Data System)

Information de Base (Basic Information)

Chaque fichieBlender contient une base de données. Cette base de darordent toutes les Scénes, Objets, Maillages,
Textures, etc. qui se trouvent dans le fichier fidmier peut contenir plusieurs Scénes et chagéa&peut contenir plusieurs
Objets. Les Objets peuvent contenir plusieurs Neat&rqui peuvent contenir plusieurs Textures. tlpessible de créer des
liens entre différents Objets, par exemple.

1.3.5.1. Outliner et Schéma OOPS (Outliner and OOPSchematic)

Vous pouvez facilement inspecter le contenu desviithier en utilisant la fenéti@utliner, car cette fenétre affiche le
systeme de données Biender. Elle offre également deux modes de visualisai®rette base de données. Ouvrez deux
fenétreOutliner et réglez I'un d'entre elles &ehéma OOPSen utilisant le menWiew de son entéte.

La Fenétre Outliner

La fenétre en mod@utliner vous permet d'effectuer des opérations simpletesu®bjets. Ces opérations incluent
sélectionner, renommer, effacer et lier. Cliqu&®B sur le nom d'un Objet pour le sélectionner. SisvotilisezSHIFT
simultanément, vous pouvez sélectionner plusiebijst®a la fois. Le nom de I'objet est mis en évigecar il détermine
I'Objetactif. De méme, notez que I'Obpgttif est aussi mis en évidence dan¥le 3D.

L'Objetactif est un Objet qui est la source de différentes dp@ismtelles que la copie. Dans le cas ou vousezopi position
des Objets sélectionnés, la position des autrest®©gauf I'Objetctif) deviendra la position de I'Objattif. Nous verrons
ceci plus en détails ultérieurement.
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Pour exécuter des opérations sur un Objet dammétre Outliner, utiliseRMB pour sélectionner les Objets sur lesquels
appliquer l'opération. Cliquer sur un espace vidéta du nom de I'Objet ne fera que le sélectioengrrévision d'une
opération. Si vous cliquez sur le nom de l'objeladera apparaitre le mef@peration. Vous pouvez aussi accéder a ce menu
avecW.

Pour renommer un Objet, utilis€TRL LMB sur le nom de I'Objet que vous voulez renommeusvmuvez aussi ouvrir et
réduire des Objets spécifiques pour visualiseregample, les Contraintes qui leur ont été ajoutés.

Le Schema OOPS (OOPS Schematic)

La fenétre en modchéma OOPSObject-Oriented Programming System) vous perraetadr facilement quelBataBlocks
sont liés. Vous pouvez filtrer la vue en utilistes boutons trouvés dans I'entéte. L'Obgif posséde un bord a tirets a la
différence des autrd3ataBlocksvisibles. Vous pouvez ajouter des Objets a vattecsion en utilisaniRMB et SHIFT
simultanément pour en sélectionner autant que voulez.

Il existe aussi une fonctidrinked to Selected Vous pouvez voir son raccourti)(dans le men@electde I'entéte. Essayez
de sélectionner un DataBloScenetout d'abord et ensuite tapezour sélectionner tous IBataBlocks qui lui sont liés..

1.3.5.2. Les Blocs de Donnees (Datablocks)

Chaque Objet dans un fichier estbataBlock. Méme les Scénes sont d2ataBlocks comme vous pouvez le voir dans le
Schéma OOPSII est possible de copier et lier d@ataBlocks. Tous le$ataBlocks utilisés dans une Scene n‘ont pas besoin
d'exister dans le méme fichier. Vous pouvez ligothie Sceéne courante dbataBlocksappartenant a d'autres fichiers.

Nous allons maintenant détailler un peuDegaBlocksles plus courants trouvés dans le systéme dedeadennées de
Blender.

Le DatablockScene
Chaque DataBlocKcenecontient une Scéne. le DataBldskeneest le parent de tous les autBetaBlocks

Le DatablockDbject

Chaque DataBloclobject contient un Objet. Un DataBlodRbject contient des liens vers des DataBlobkessh, Curve,
Camera, Lamp et/ouArmature . Il est possible que ce DataBloBlbject soit un ObjeEmpty, auquel cas il ne contient
aucun lien vers ubataBlock quelconque.

Le DataBlock Object contient les attributs commansus les Objets, a savoir position, rotatioraet

Les Datablock®bData
CesDataBlocks sont lesDataBlocksqui sont toujours connectés a un DataBl@dkect d'une maniére ou d'une autre.

DatablockCurve : CeDataBlock contient un ObjeNURBS, Curve ouText. Il peut aussi étre lié a un DataBlock
Material .

DatablockCamera: CeDataBlock contient une Caméra.

DatablockLattice : CeDataBlock contient un Lattice.

DatablockLamp : CeDataBlock contient une Lumiére.

Datablock Metaball : CeDataBlock contient un Metaball.

DatablockMesh : CeDataBlock contient un Maillage. Il peut contenir des liemss/un (ou plusieurs) DataBlock(s)
Material .

DatablockMaterial : CeDataBlock contient un Matériau. Il peut contenir des lieesswun (ou plusieurs) DataBlock(s)
Texture. Notez que les DataBlocks#aterial peuvent étre plutét liés a des DataBlo€gect, si vous le désirez. Vous
pouvez régler ceci dans la fenéimé sous la catégorigdit Methods sous la rubriqu#laterial linked to: .
DatablockTexture : Ce DataBlock contient une Texture.

Utilisateurs et Partage (Users (Sharing))
Beaucoup d®ataBlockspeuvent étre partagés par d'auldasaBlocks réutiliser est encouragé. Par exemple, suppaosez u
vous avez un Matériau appéidossypour un Objet. Vous pouvez sélectionner un se€ainjét, qui par exemple, ne posséde
pas encore de Matériau. Au lieu de cliquerASDD NEW pour un Matériau, cliquez sur la petite flecheldewa c6té d&ADD
NEW, qui fait apparaitre la liste des Matériaux exisdaSélectionne@lossy. Maintenant, ces deux Objets partagent le méme
Matériau. Vous noterez uha c6té du nom du Matériau, qui indique qu'il yead utilisateurs (les deux Objets) pour ce
Matériau. D'autres exemples courants incluent :

Partager des Textures entre Matériaux.

Partager des Maillages entre Objets (Clones).

Partager des Courb#30 entre Objets, par exemple pour faire que toutetlenieres faiblissent ensembles.

L'Utilisateur Factice| (Fake User)

Blender retire tous lePataBlocks qui ne sont liés a rien quand vous ouvrez le déichh cause de cela, vous trouverez parfois
utile de lier cePataBlocks"non liés" a un utilisateur ‘factice'. Vous pouvaize cela en tapant le boutbra coté du

DataBlock.
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1.3.5.3. Copier et Lier des DataBlocks (Copying andinking Datablocks)
Il est possible de copier des DataBlo€Msject et Scene Pour copier des DataBlockbject, sélectionnez d'abord les Objets
gue vous voulez copier et tap@ZRL D tout en maintenant la souris au-dessus duue3D.

Copier et Lier un DataBlock Scene

Pour copier un DataBlocBcene utilisez la listeSCE:Scenetrouvée dans I'entéte de la fenétri® . Cette liste est a droite des
menus et de la listBR:XXXXX . Sélectionnez I'optioADD NEW pour créer une copie de la Scéne courante. S#ieetz

Full Copy dans la liste qui s'ouvre pour créer une copieSt@ne courante sera copiée vers la nouvelle Scéne.

Vous pouvez lier deBataBlocks en sélectionnaritink Object s ouLink ObData dans la liste. Notez que si vous
sélectionnez l'optiohink Objects, ceci implique que les Objets sont liés sur uraivplus profond car le DataBloGlbject
est le parent d'un DataBlo€bData. Donc, par exemple, si vous déplacez un Objemaavement est aussi reflété dans
d'autres Scénes liées de cette facon.

Copier et Lier un DataBlock Object
Utilisez SHIFT D pour créer une copie normale des Objets séle@®ALT D crée une copie liée. Vous pouvez définir les
attributs qui seront liés dans la catég&tht Methods de la fenétrénfo (rubriqueDuplicate with object:).

Copier et Lier d'autres DataBlocks
Vous pouvez voir un chiffre a co6té du nom@ataBlock. Ce chiffre indique le nombre de liens. Si vougquaz le chiffre, il
retire le lien vers |®ataBlock et crée une nouvelle copie.

Copier et Lier des Objets entre des Scenes (Copyirand Linking Objects Between Scenes)

Parfois, vous voudrez lier (ou copier) des Objetseedes Scénes. Ceci est possible en sélectiodlzurd les Objets que
vous voulez lier (ou copier), puis en utilisant ¢gggionsMake Links etMake Single Userdu menuObject de l'entéte de la
Vue 3D. Utilisez I'optionMake Links pour crer des liens entre des Scenes.

Pour créer une copie simple, vous pouvez d'abémerem lien de la fagon qui vient d'étre décrités pitiliser 'optionMake
Single Userpour créer une copie autonome (standalone) deett@ans votre Scene en cours.

1.3.5.4. Ajouter ou Lier entre Fichiers (Appendingor Linking Across Files)

Vous pouvez ajouter des bibliothéques de deux fagdous pouvez créer une copie locale [datgBlocks (Objets, maillages,
...) contenus dans un fichidslend dans votre fichieblend (fonction Append) ou vous pouvez utilisez des liens vers les
DataBlocksd'un autre fichierblend (fonctionLink ).

La fonction Append

Cette fonction vous permet d'importer dtaBlocksa partir d'autres fichielender en se basant sur ce gu'ils contiennent.

Pour cela :

1. PresseSHIFT F1 ou choisissez 'optioAppend... du menuFile. Une fenétrd-ile Browser apparait. Il y a deux boutons
(Append etLink) en bas de la fenétre. L’action par défaut’exgiend.

2. Cliquez sur le fichierblend depuis lequel vous voulez importer quelque chose.

3. Il vous sera proposé une liste de ch@ainera, Curve, Image, Ipo, Lamp, Material, Mesh, Object, Scene, Text
Texture, VFont etWorld). Ces choix liste tous les éléments que voussiteseptible de trouver dans un fichender.
En général, vous ne voudrez cliquer queGbject, Material oulPO. Pour importer un Objet (ou modele), cliquez sur
Object.

4. Blender vous présentera une liste de tous les Objetsmedans le fichier. Si vous n'étes intéressé quenpitem,
cliguez dessus. Vous pouvez maintenir enfdBidé-T et cliguerRMB (ou draguer la souris) pour sélectionner plusieurs
items.

5. Cliquez sur le boutohoad Library .

Remargue: quand vous ajoutez des données depuis un athrerfblend dans votre projet courant, I'opération utilisefeit
une liaison dynamique vers une bibliotheque. Md&sfan de la command&ppend, ces liens sont ensuite simplement
marqués pour devenir locaux. Ceci est importaaivais, carBlender ne vous permet pas d'utiliser un fichiblend a la fois
en liaison dynamiqué_{nk ) et en ajoutAppend).
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La fonction Link

Cette fonction vous permet de créer des liens digaes vers deBataBlocks contenus dans d'autres fichi&lender en se
basant sur ce qu'ils contiennent. Pour cela, pexxédmme pour la fonctiohppend, mais sélectionnez le boutbimk au
lieu du boutorAppend (dans la fonctioMppend du menurile) pour créer les liens.

Extension des Liens (Expanding links)

Il est aussi important de savoir que pratiquemeuttess les relations entre deataBlocks (en bibliothéque) darBlender

(voir 'annexe sur l'architecture dg&lender) sont étendues apres création d'un (@rmec la commandeink) ou d'une copie
(avec la commandappend). Par exemple, quand vous n'indiquer qu’un lierswen Groupe spécifique, tous ses Objets, avec
toute la géométrie, les matériaux et les animatisnivront automatiquement. Ceci est appelé «draiadirecte » (indirect
linking). De telles données liées indirectemensoet pas stockées quand vous sauvegardez un fibkgad, en vous
garantissant que quand vous chargerez de nouvdahieg, il ne recherchera que le Groupe lié darfichier .blend en
bibliothéque, et étendra de nouveau l'accés auréesmqu’il contient. Les données indirectes pronedaine bibliotheque

sont indiquées par une icoflg rouge. Les données directes provenant d’une Hfiiglinue sont indiquées avec une icfliie
orange.

Les Groupes (Groups)

Quand vous ajouter (avec la commaAggend) un Groupe d’ObjetBlender créera aussi des liens dans la Scéne courante
vers les Objets qui font partie du groupe. De del&s Objets deviennent alors visibles individeient. Toutefois, quand
vous décidez de lier dynamiguement un Groupe (veosmmandé.ink ), Blender ne le fait pas. Dans ce cas, pour utiliser
ces Objets dans votre profgiender, vous ne pouvez utiliser le Groupe que comme idatgur’ duplicator) [SHIFT A >
Group > Group ID to Duplicate ou menuAdd > Group > ...] ou pour d’autres cas ou vous pourriez avoir bregdei

Groupes.

Voyez aussi le chapitr@3. Utiliser des Bibliotheques Reliées (Using Lirgd Libraries).

1.3.5.5. Les Objets Proxy (Proxy Objects)

L'une des fonctions puissantesBlender est la possibilité
d'utiliser des données liées depuis d'autres fistiend. De
telles données en référence sont alors toujoussdepuis ces
autres fichiers, et ne peuvent étre éditées. ©@eciionne trés
bien dans la plupart des cas, en particulier pesratcessoires
ou des scénes d'arriere-plan, ou pour des Objeteamui ne
nécessitent plus d'étre édités.

Il existe toutefois des cas ou vous voudrez étpaloie d'éditer

des données en références (linked data) (ou désgde celles-

ci). Les Objetroxy vous permettent de rendre locales ces

données. Ceci permet par exemple a un animatecnéde une

‘copie’ locale des Bones gérant un personnage asairsa

dupliquer l'armature (rig) réelle. Ceci est patigrement utile

pour la mise en place de l'animation d'un persoanaiy vous

voulez que le personnage entier soit chargé dema@dibliothéque externe, mais en permettant togjad'animateur de
travailler avec des Poses et des Actions.

Dans un autre exemple, vous pouvez avoir un madélis travaillant sur la forme (maillage) d'uneture, et un peintre
travaillant sur les Matériaux pour cette voiture.fdeintre ne peut pas altérer la forme de la wjtunais peut toujours
commencer a travailler avec des schémas de coydeurda voiture. Les mises & jour de la formealediture seront alors
appliquées automatiquement a I'Olijedxy du peintre.

Définition d'un Objet Proxy
Le diagramme ci-dessous a droite vous montre cargivie quand vous chargez un personnage depuibibli@héque (les
données en référence sont colorées en rouge) :
- SCestla Scene.

OB est un Objet.

ME représente le DataBlodkesh.

AR est unéArmature .

AC est unéAction.

Notez que la Pose fait partie de I'Objet. L'Objeish pointe vers I'ObjefArmature : ceci
représente le Modificatedrmature . Cette situation ne permet pas d'éditer une partie
guelconque du personnage en référence.

Si vous rendez I'Objet et la Pose locaux, vous gpaéplacez I'Objet et régler des Poses.
Toutefois, I'ObjeMesh — qui est lu depuis une bibliotheque — ne peu ptiliser de
Modificateur (image ci-contre).
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Voici comment il est possible de résoudre ce codéliModificateur : I'ObjeMesh lui-méme

doit devenir local.

Un gros désavantage de cette situation est queska éhtiére n'est plus lue du tout depuis la
bibliothéque (qui contient aussi toutes lléset les Contraintes). Ceci veut dire que des nises
jour importantes diRigging dans la bibliothéque seront ignorées.

Il serait bien mieux que vous puissiez conserv@elsonnage entier en référence, et ne définir
que certaines parties pour devenir éditables lawaté dans vos propres fichiers.

C'est ce que fait un ObjBroxy. Il s'aligne lui-méme avec I'Objet et la PosedfBnence, en
permettant de faire des éditions locales qui éatdes données en référence.

Voyez aussi le chapitr@3 Utiliser des Bibliotheques Reliées (Using LinkeLibraries).
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