En utilisantBlender, vous créez un monde qui existe en quatre dimeasio
1. Une dimension Gauche-Droite, couramment appelé Xax

2. Une dimension Avant/Arrieére, couramment appelél¥x

3. Une dimension Haut/Bas, couramment appelé Paxe

4. Une dimension Temporelle, a travers des Objeteghthtériaux animés et une capture du mouvemestdisncellos.

Le probleme est que vous avez un écran d'ordinhtedimensionnel devant vous ! Votre souris ne peutiéplacer que selon

les dimensions Gauche-Droite et en Haut-Bas. Veysouvez pas revenir en arriere dans le tempsust ve pouvez pas,
littéralement, entrer dans I'écran et y déplacechmses ou vous le voulez.
A la place, vous devez direBdender de le faire pour vous. Ce chapitre vous indiquamment naviguer dans votre monde
virtuel en utilisant l'interface particuliére &ender.

D

Blender vous permet de travailler dans un espace tri-déo@nel, mais nos moniteurs sont bi-dimensionridsir travailler
en 3 dimensions, vous devez étre capable de modiftee propre point de vue ainsi que votre origotadans la Scene. Ceci
est possible dans toutes Mises 3D (Viewports 3D) et quel que soit le mode.
Méme si nous ne traitons que de la Fenétre 3D, la plupart des autres fenétres utilisent uneesiifonctions équivalente.
Par exemple il est possible de déplacerkemétre de Boutonset ses panneaux ou de zoomer dessus.

La fenétre de I&ue 3D est I'endroit ou vous exécutez la plus grandaepdet la modélisation de vos Objets tri-dimensidnne

D (3D View Options)

et ol vous arrangez ces Objets dans I'espace 8i2ivBlender dispose d'un large éventail d'outils et d'optiposr vous
permettre de travailler avec efficacité avec vetreris, votre clavier et votre pavé numérique. ¥ otioniteur (en deux
dimensions) est votre porte d'entrée dans I'esplace

2011 UEntéte della Ve 8D (3D Window Header)

La Vue 3D est composée d'un espace

travail et d'un entéte. L'entéte est plact
en haut ou en bas de I'espace de trava
et peut étre caché si vous le désirez.
L'entéte vous propose un menu et le
mode courant, comme expliqué ci-
dessous.

b

-

View Mode

2.1.1.2. Les Menus de I'Entéte

View !

Ce menu procure des options pour contréler la faipon I'espace de travail est visualisé :

Space Handler Scripts: Cette commande propose les scripgsice Handler par défaut, il
n'y en a aucun.
Play Back Animation : Cette commande déroule I'animation a partirellos courant.
Maximize Window : Cette commande maximiseMae 3D pour remplir la fenétrBlender
entiere. RaccourcisCTRL UPARROW ouSHIFT SPACE.
View All : Cette commande zoomeVae 3D pour présenter tous les Objets dans la Scéne
courante.
View Selected Cette commande zoomeVaie 3D pour présenter tous les Objets
sélectionnés.
Set Clipping Border : Cette commande vous permet de définir un bordédeupe pour
limiter I'affichage de 1&/ue 3D a une portion de l'espace 3D. Voyez le paragrigiiation
d'un Volume dans une Vue (View Clipping Border)plus loin pour plus d'information.
Align View > :
Center View to Cursor (C) : Cette commande décale votre vue pour qu'eitecsotrée
sur le curseur.
Center Cursor and View All (SHIFT C) : Cette commande centre votre waigézoome
afin que vous puissiez tout voir dans votre Scene.

Align Active Camera to View (CTRL ALT NUMPADO ) : Cette commande fait passer
votre point de vue a travers la Caméra, et cemtlie-ci sur le curseur.
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Align View to SelectedNUMPAD*) : Cette commande permet de centrer votre vue sur

I'objet sélectionné (au lieu du curseur).

VIENE Select Object |12 Object Mo

View Navigation >: Ce sous-menu contient des commandes pour finéep la vue et faire un panoramique.

L'utilisation de ces commandes via le menu n'estigs efficace; toutefois, comme tous les
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raccourcis clavier sont affichés a cété des commsrice mod€ameraFly déplace votre vue a travers l'espace 3D.
Utilisez les raccourcis indiqués pour faire orbitetre vue, ou maintenez enforlddIB et déplacez votre souris. Utilisez
NUMPAD+/NUMPAD- pour zoomer, ou utilisegW .

e Global View /Local View : La command&lobal View montre tous les Objets 3D dans la Scéne. La comelatal
View n'affiche que les Objets sélectionnés. Pour diésaateci, utiliseANUMPAD/ . Et si une série d'Objets semble avoir
mystérieusement disparue de votre Scéne, essayiEsdetiver 'optiohocal View.

» Orthographic, Perspective: Ces commandes modifient la projection d¥'l@ 3D. Pour plus d'information, voyez le
paragraph@.1.1.4. Projection en Perspective ou Orthonormé®érspective and Orthographic Projection) En
général, vous préférerez rester en projeddathographic.

» Cameras >: Ce sous-menu liste toutes les Caméras dansleSEn sélectionner une en fera la Caméra atitive.
aussi une commande qui transforme I'objet courauitr(a pas besoin d'étre une caméra) en camésaytieque vous
pouvez voir & quoi ressemble la Scéne depuis & geivue.

» Side Front, Top : Ces commandes modifient la vue selon les vuedtiugaucheSide), de face Front) et de dessus
(Top) par défaut. Press&HIFT tout en sélectionnant ces commandes fait padserue inverse qui lui correspond : vue
du c6té droit Right Side), vue de derriereBack) et vue de dessouBdgttom).

» Camera: Cette commande fait passer la vue par laGaiméra en cours.

« User: Cette commande fait basculer sur une vue uglisaDans la plupart des cas, ceci semble nefaiss mais si
vous étes dans la vi@ameéra ou que vous avez activé une project@rhographic, la vue passera en projection
Perspective(et quittera la vu€améra, si c'est possible).

» Background Image...: Cette commande fait apparaitre le panneau fibtta : nd Image
Background Image qui vous permet de charger une image a affichareere-plan | B BMkﬂmunﬂ'maue |
de la Vue 3DOrthographic, ainsi qu'ajuster sa taille et sa position. Cstiutle si
vous disposez d'une image (un visage par exemlajté duquel vous voulez
modéliser. Chaqu€ue 3D peut avoir sa propre image en arriére-plan. Chatyge
3D peut (ou ne peut pas) utiliser indépendammenadierd'arriére-plan. Donc, vous |
pouvez donner une image & la Vi@, mais tant que vous ne régler pas les autres ||
vues pour utiliser une image, aucune autre vuéautiksera. La vueSide peut en avoir
une autre, et la vueront également. Elles peuvent toutes étre la méme irsiacgle-
ci est une grande composition de toutes les vuevgus voulez comme référence : utilisez simplerfentaleurs<
Offset etY Offset de chaque vue pour positionner lI'image la ot vewsulez. Les images d'arriere-plan peuvent étse de
images fixes, des vidéos (.avi ou séquences d'ishageméme étre le rendu d'une autre Scene.

* View Properties...: Cette commande fait apparaitre le panneau fibtew
Properties, qui vous permet d'activer/désactiver la grille'efuster son échelle,
d'ajuster le zoom de la Caméra, de basculer desspéeifiquesX Axis, Y Axis etZ
Axis), de visualiser la position actuelle du curseur(8Déventuellement de la
modifier), d'ajuster plusieurs réglages pour Kdffige Qutline Selectedsouligne
I'Objet sélectionnéAll Object Centers montre les centres de tous les Objets et
Relationship Linesaffiche les lignes de liaison), et enfin, vous yerverrouiller la
Vue 3D de sorte qu'elle pointe toujours vers un ObjetuoiBone) particulier.

* Render Preview...: Cette commande fait apparaitre le panriRaunder Preview qui
affiche une prévisualisation de rendu (relativernédéle de ce gu'il recouvre.

e Grouped >: Blender posséde plusieurs fagcons de grouper ensembléetes iCe sous-menu Grauped 4
contient des commandes pour sélectionner des Cigjlts diverses formes de regroupementg  Linked r
o Children : Cette commande sélectionne tous les enfant®Hgss sélectionnés (et les Select All by Type b
enfants de leurs enfants, etc.) Select All by Layer b

o Immediate Children : Cette commande sélectionne les enfants dessad@tctionnés; Inverse
toutefois a la différence de la commande précédetieene continue pas a sélectionner leg  Seleevbeselect &l &

enfants des enfants, mais simplement la descendinectée du parent. Border Select B

o Parent: Cette commande sélectionne les parents desdgkictionnés. : Object |12 Object !

o Siblings (Shared Parent): Cette commande sélectionne tous les Objetsartagent le parent d'un Objet. Ceci veut
dire que si vous avez, par exemple, plusieurs ®Bjender composantin Objet physique et qui sont tous enfants
d'une partie de I'Objet (ou d'Empty), si vous sélectionnez un Ob&ender qui fait partie de I'Objet physique et
gue vous utilisez cette commande, tous les OBjetsder qui composent cet Objet physique seront séleafienn

o0 Objects of Same Type Cette commande sélectionne tous les Objets aoentpe Lamp, Mesh, Camera, etc.).

o Objects on Shared Layers Cette commande sélectionne tous les Objetsequosivent dans les mémes calques que
les objets sélectionnés.

o Objects in Same Group: Cette commande sélectionne tous les Objets dag@s dans lesquels se trouvent les
Objets sélectionnés. Ceci peut étre utilisé poundene but que la comman8elings (Shared Parent)si vous avez
groupé des parties d'un Objet physique au lieilidertdes parents.
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o Objects Hooks: Cette commande sélectionne tous les Objetsgiss@nt en tant que Hooks pour les Objets
sélectionnés.
e Linked > : Ce sous-menu contient des commandes qui vounsgttent de sélectionner des Objets en se basaletssur
données (CourbdPO, Matériaux, Textures, etc.) qu'ils partagent.
o Object Ipo : Cette commande sélectionne tous les Objetsaytagent les courbéBO des Objets sélectionnés.
o ObData: Cette commande sélectionne tous les Objetsaytagent le©bData des Objets sélectionnés.
0 Material : Cette commande sélectionne tous les Objetsaytagent les Matériaux des Objets sélectionnés.
0 Texture : Cette commande sélectionne tous les Objetsartagent les Textures des Objets sélectionnés.
» Select All By Type >: Ce sous-menu contient des commandes qui vousgpent de sélectionner tous les Objets d'un
certain type Mesh, Camera, Lamp, etc.).
» Select All By Layer: Ce sous-menu contient des commandes qui vousegent de sélectionner tous les Objets dans un
calque spécifié.
» Inverse : Cette commande inverse la sélection (sélectibome les Objets désélectionnés et désélectiomsdds Objets
sélectionnés).
+ Select/Deselect All Cette commande désélectionne la sélection ctyyrainl en existe une; si rien n'est sélectiormtié,
sélectionne tout.
» Border Select: Cette commande vous permet de sélectionner&tdgdiner des Objets en utilisant le cadre de gétec
traditionnel. Elle est équivalente au raccol@¢avecLMB ouRMB).
Le menu Object "=t
Ce menu opére sur des Objets entiers. Beaucoufiodisgissent sur I'Objets actif, en partant desuDbjets. Vous indiquez
cela aBlender en cliguanRMB sur I'Objet de base, puis en cliqu&htlFT RMB sur I'Objet actif en appelant alors une
option de ce menu. Au cas ou vous voudriez trarasilir plus de deux objets, cliquez simplementaus les Objets de base
d'abord; le dernier Objet sélectionné sera I'Céjét.

» Scripts >: Ce sous-menu propose une liste des sdeiptison disponibles pour augmenter = Seripts b
les capacités delender dans la gestion des Objets. Voyez la documentatochaque Move to Layer... M
script pour leur utilisation. Convert Object Type.. ARG

« Move to Layer : Les Objets peuvent étre organisés dans 20 Calgtiesuls quelques Join Objects ctrl J
Calques peuvent étre sélectionnés pour l'afficladiged'éviter 'encombrement. Cette Boolean Operation... W

commande déplace les Objets sélectionnés versIgueCsi ce Calque n'est pas sélection  cypsiaints
pour l'affichage, I'Objet disparait de la vue. Pagualiser les Objets dans le Calque, cliqu  Track

v v v v

sur le bouton de Calque approprié dans I'entéte. Group

» Convert Object Type : Cette commande a deux fonctions : soit convartitype d'Objet en  FParent
un autre type d'Objet (par exemg@arve enMesh), soit d'appliquer définitivement le Copy Attributes
Modificateur qui a été appliqué a I'Objet. Make Local

« Join Objects: Cette commande fusionne plusieurs Objets sélauti® en un Objet unique.  Make Single User

v v w v

» Boolean Operation: Ce sous-menu vous permet de réaliser les opésdtitersect, Union Make Links
et Difference sur I'Objet actif en se basant sur les Objetsga@mment sélectionnés. Les Delete X
trois premiéres options sont destructrices; ellas/pnt aussi étre rendues temporaires en  Duplicate Linked AltD
utilisant les optionédd Intersect Modifier, Add Union Modifier etAdd Difference DUfEEite St 3
Modifier . Ingert Keyframe |
» Constraints >: Ce sous-menu vous permet d'ajouter (ou de retireerses Contraintes a ul  snap
Objet en se basant sur un autre Objet précédensékationné. Clear/Apply

e [Track > : Ce sous-menu vous permet de faire en sorte Qbget actif pointe toujours (ou ni Mirrar
pointe plus) vers un autre Objet précédemment tieéte@ (modelracking). Transforti

» Group > : Ce sous-menu vous permet de créer (ou d'anrdéerisroupes. C'est une fagon z=s , -
complétement arbitraire de regrouper des chosesries. S| otject Move <] 1)

« Parent >: Ce sous-menu permet de désigner I'Objet actifcerdtant le parent de un (ou plusieurs) Objet(@ntfs)
préalablement sélectionnés. Quand vous bouger lalparent, les enfants bougent avec lui. Une agiermet d'annuler
un parentage.

« Copy Attributes > : Ce sous-menu contient des options qui permedtéBtbjet actif de copier les attributs spécifiques
(par exemplel.ocation) d'un autre Objet préalablement sélectionné.

+ Make Local >: Ce sous-menu contient des options pour qu'ilfagitine copie locale d'un Objet d'une autre Sckames
la Scéne courante.

» Make Single User > Un Objet peut partager le méme Maillage avect#alObjets, donc d'autres utilisateurs. Ce sous-
menu contient des options pour assigner une capMaillage multi-utilisateur a I'Objet sélectionnéus pouvez alors
éditer la copie locale de I'Objet sans affecteuawtes autres utilisateurs.

 Make Links > : Ce sous-menu contient l'optidio Scenequi permet de rendri@roxy un Objet vers une autre Scéne. |
existe dans la Sceéne courante, mais est égalemgotits visible dans la Scene reliée. Les opt@bgct Ipo, Mesh
Data etMaterials permettent de faire que I'Objet courant rejoignedmmunauté multi-utilisateurs et partage l'item
correspondant a I'option sélectionnée.

* v v ¥

3 Transform Properties N
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Delete: Cette commande permet d'effacer tous les Objdtstionnés. Si les Matériaux et Textures des Olgifacés

étaientSingle Useret ne sont plus utilisées, ils ne seront pas ggudés dans le fichieblend.

Duplicate Linked : Cette commande permet de créer une copie dessGiglectionnés, mais en liant leurs Maillages en

multi-utilisateurs, donc si vous en modifiez unjgdes autres de méme type seront modifiés.

Duplicate : Cette commande permet de créer un duplicata bgtssélectionnés.

Insert Keyframe : Cette commande ouvre le melngert Key qui permet d'enregistrer un aspect de I'Oljetétion,

Rotation, etc. en fonction de l'option choisie) a ce celfdsci correspond a l'insertion d'une image-clé pes

animations de base.

Snap >: Ce sous-menu contient des commandes qui vousepterthde ‘coller’ le curseur 3D et la sélectida grille, ou

l'un par rapport a l'autre.

0 Selection -> Grid: Cette commande colle la sélection au point dgilke le plus proche.

o Selection -> Cursor: Cette commande colle la sélection a I'emplacéahercurseur 3D.

o0 Cursor -> Grid : Cette commande colle le curseur 3D au pointue proche de la grille. Ceci est utile si vous
cliguez manuellement la position du curseur 3@yuat n'atterrit pas exactement ou vous le voulez.

o Cursor -> Selection: Cette commande colle le curseur 3D au centi®dget sélectionné.

o Selection -> Center. Cette commande colle les items sélectionnésatrede I'Objet sélectionné. Ceci est trés utile
en mode Edit, car cela vous permet de coller \estiarétes ou faces au centre de I'Objet sur lequsltravaillez.

Clear/Apply > : Ce sous-menu contient des commandes qui vousepierrhd'appliquer (rendre permanentes) ou

d'annuler (remettre & zéro) diverses actions agsig@r les Objets sélectionnés.

o Apply Scale/Rotation: Cette commande applique une taille et une miattandards. Les données de 'Objégh,
points deCurve, etc.) sont modifiées de sorte que la taille deifl et que I'Objet ne soit pas pivoté du tout.

o Apply Deformation : Cette commande applique la déformation réalisksde d'un Lattice.

o Make Duplicates Real: Cette commande rend réels les Objets dupliceésitflisant les command&aipliVerts ou
DupliFrames) de sorte que vous pouvez les éditer individuedietn

o0 Clear Location ;: Cette commande remet a zéro (0,0,0) la positesObjets sélectionnés.

o Clear Rotation : Cette commande remet a zéro la rotation dest©bgdectionnés.

0 Clear Scale: Cette commande remet a zéro la taille des Obgéxtionnés.

o Clear Origin : Cette commande remet a zéro l'origine de I'Cdstdctionné avec I'invit®K ? Clear origin.

Mirror > : Ce sous-menu contient les optiofitocal, Y Local etZ Local qui permettent de sélectionner I'axe approprié

pour réaliser la copie en miroir d'un demi-Objet.

Transform > : Ce sous-menu regroupe les principales commarelgsiasformationGrab, Scale Rotate, Warp, etc.).

o Grab/Move : Cette commande vous permet de grabber libretasi@bjets sélectionnés.

o Grab/Move on Axis > : Ce sous-menu contient des commandes qui veumsgitent de déplacer un Objet le long
d'un axe spécifié{ Global, Y Global, Z Global, X Local, Y Local, Z Local).

0 Rotate : Cette commande vous permet de faire pivoter bjetGutour de I'axe Z de la vue dans un sens osl da
l'autre.

0 Rotate on Axis: Ce sous-menu contient des commandes qui vousgpent de faire pivoter un Objet autour d'in axe
spécifique X Global, Y Global, Z Global, X Local, Y Local, Z Local)

0 Scale: Cette commande permet de retailler les Objdesténnés.

0 Scale on Axis: Ce sous-menu contient des commandes qui vousettent de retailler un Objet par rapport a un axe
spécifique X Global, Y Global, Z Global, X Local, Y Local, Z Local).

o Shear: En modeEdit, cette commande vous permet de donner un aspech®' aux Objets sélectionnés. Ceci
fonctionne toujours via I'axe horizontal de I'écran

0 Warp : Cette commande vous permet de gauchir les esrtiélectionnés en courbes. Elle peut étre @ipséir
convertir un plan en un tube, ou méme une sphéreehtre du cercle de courbure est le curseur alighe
médiane du cercle est déterminée par la dimensiorndntale des vertices sélectionnés. Vous augrad€ate
diminuez) I'angle par défaut (90°), en faisant neortu descendre la souris. CTRL permet d'utiligsridcréments
de 5 degrés pour la commande.

o Push/Pull: Cette commande permet de déplacer I'Objet séfeddid'avant en arriere sur une ligne droite §pedd
de la position du curseur.

0 Scale to Image Aspect Ratio Cette commande adapte les dimensXmsY de I'Objet sélectionné aux dimensions
de la Texture Image qu'il posséde.

o ObData to Center: Cette commande déplace les donn&ssh, points deCurve, etc.) d'un Objet afin qu'elles
soient centrées par rapport au centre de I'Objebers.

o Center New: Cette commande permet de déplacer le centr®bget vers le centre des données de I'Objet.

o Center Cursor : Cette commande permet de déplacer le centr©Uget vers la position courante du curseur 3D.

Transform Properties : Cette commandé\() fait apparaitre le panneau flottamansform Properties qui vous donne

des informations clés (position, rotation et tailar I'Objet actif et vous permet de modifier césrmations.
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12 Object Mode %

Blender dispose de plusieurs modes d'opération : Mode:
* Le modeObject pour travailler sur des Objets entiers. & weight Paint
« Le modeEdit vous permet de modifier la forme de I'Objet actif. % Texture Paint
« Le modeSculpt transforme votre curseur en outil pour modelebjiDactif. ﬁﬁin;:;ag;ect
* Le modeVertex Paint transforme votre curseur en brosse pour peinOtgdt actif. Sculpt Mode
* Le modeWeight Paint transforme votre curseur en brosse pour peindsg@dedérations sur I'Objet | a Edit Mode
actif. 2 Object Mode
» Le modeTexture Paint transforme votre curseur en brosse pour peindrd eetsires.

2114, Les Modes dAfichagl

Ombrage dans une VugView Shading)

Selon la vitesse de votre ordinateur, la compledét&otre Scene et le type de travail que vouseféz, vous pouvez

commuter entre plusieurs modes d'affichage (quelsgit le mode) :

» [Textured (Texturé) ALT Z) — Affiche des modéles texturés avec des imabeen éclairage By Hiin:
OpenGL. Les textures procédurales ne sont pas visibles. @ Texured

+ Shaded(Ombré) SHIFT Z) — Fait une approximation de toutes les textuteed'éclairage sur @ shaded
chaque vertex, et crée une interpolation d'un xextesuivant. Bien moins précis que |'utilisatian d [ & soiid
moteur de rendu pour les textures, mais plus rapldeez que si vous n'avez pas d'éclairage dans @ s
votre Scéne, tout restera noir. -] °° =

e Solid (Solide) € ouALT Z) - Les surfaces sont dessinées sous forme deuwrswelides, avec un =—————
éclairageOpenGL interne (ne dépendant pas des sources de lunedee3tene).

» Wireframe (Fil de fer) € ouSHIFT Z) - Les Objets se composent seulement de ligneseqdent leurs formes
reconnaissables. C'est le mode d'affichage pautiéfa

» Bounding Box( Boite Englobante) - Les Objets ne sont pas dudessinés; au lieu de cela, ce mode montre seateme
les boites rectangulaires qui correspondent dlle &t a la forme de chaque Objet.

Le mode d'affichage peut étre choisi avec le boafiproprié dans I'en-téte (image ci-dessus) ou degcaccourcis.
Vous pouvez également afficher un menu contexttggdgsant les différents modes d'affichage dvec

La Vue Locale(Local View)

EnVue Localg seuls les Objets sélectionnés sont affichésucpayt faciliter I'édition dans des Scénes congdeuel que
soit le mode, pour passer ¥oe Locale sélectionnez d'abord les Objets que vous souhisitéer (voir le paragraphe
Sélectionner les Objetspuis utilisez dans la commande de m¥imw>Local View; pour revenir a [&ue Globale utilisez
la commande de merftiew>Global View. Le raccourci eSNlUMPAD/ qui permute entr&ue GlobaleetVue Locale

Isolation d'un Volume dans une Vue (View Clipping Brder)
En assistance dans le processus de travail sunalééles et des Scénes complexes, vous pouvez erddifiolume de
découpageClipping) de la vue pour isoler visuellement ce sur quaisvétes en train de travailler.

En utilisant cet outil, vous créez un volume deadigage 3D en forme de pyramide. Vous spécifieae e la pyramide en
créant une zone rectangulaire 2D.

L'image ci-contre est un exemple d'utilisation'datll Clipping avec un

Selecting region
cube : T

En mode quelconque, commencez par activer I'outit ALT B (étape
Start)(le menu correspondant adew>Set Clipping Border). Ceci
générera un curseur en forme de croix a tiretsjuéli ave¢ MB et draguez
une zone rectangulaire (étapelecting region. Maintenant, une zone est
définie et le Clipping est appliquée a cette zoaesd'espace 3D. Notez 3
qu'une partie du cube est maintenant invisiblec@pée). UtiliseMMB Region selected View rotated
pour faire pivoter la vue et vous verrez que seujui est a l'intérieur de la
pyramide est visible. Tous les outitsige/Facefonctionnent toujours
normalement mais uniquement a l'intérieur du voluméa pyramide. La
zone grise entourant le volume est le volume méenla gyramide.

Pour désactiver l'outClipping, cliquezALT B une seconde fois. Tout
l'espace 3D redeviendra visible.

2145/ Le menu Rotation (Rotation Selecto

Dans un mode quelconque, quand vous faites pifoteretaillez) un Objet (ou une série de vertiogsés/faces), vous
pouvez vouloir décaler le point de pivot dans Besp3D. Pour sélectionner le point de rotationgoint de pivot) par lequel

passera un axe de rotation, utilisez le bolRotation/Scalingde la barre d'entéte deVaie 3D, @ . Cela affichera le menu
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Pivot: (image ci-dessous). En utilisant ce menu, vous@ptaire correspondre le point de pivot avec Isitign du curseur,

le centre moyen des Objets sélectionnés, etcsklilie boutoi®bject Center () pour ne déplacer que les centres des
Objets sélectionnés.

; : . . . . , . , | Pivot:
+ Active Object : Tous les Objets pivotent en se basant surieeeu dernier Object sélectionné. |, , ... Object
L'axe de rotation passe par I'Objet actif (affieimerose). % Individual Centers

» Individual Object Centers : Tous les Objets pivotent ou sont retaillés autimileurs propres 4 3D Cursor
points centraux. En modgdit : tous les vertices pivotent ou sont retaillé®autlu point central | @ Median Point

de I'Object. 2 Bounding Box Center
8D Cursor : Le curseur 3D est le point central pour la iiotabu le retaillage. Raccourci :

(.). L'axe de rotation passe par le curseur 3D.

» Median Point : Le point médian de tous les Objets ou vertictdeecentre de rotation ou de retaillagaxe de rotation
passe par le point médian de la sélection. Ceffiereince n'est appropriée qu'en médit, et le point médian est le
barycentre de tous les vertices.

» Bounding Box Center: Le point central de la boite englobante est lereatie rotation ou de retaillage. Raccourcj ).(
L'axe de rotation passe par le centre de la bofilobante de sélection (si un seul Object est 8étewd, le point utilisé
est le point central de I'Object, qui n'est pasgalbirement son centre géométrique).

Pour réaliser des rotations ddlender, reporter-vous au paragraphd.3.2. Faire pivoter des Objets (Rotation)

(Manipulator Selects) &2E1015 [5era 7]
Ces Manipulateurs trés pratiques, présents aussidlautres logiciels 3D, vous permettent de faire
pivoter ou de déplacer des Objets en grabbant fmignées et en déplacant la souris dans l'axegugha
couleur correspond a un axe. Les boutons corregmbule gauche a droite aux Manipulatevisre,
Rotate et Scale Vous pouvez les utilisez en accord avec uneGlobal, Local, etc. en fonction de la
sélection du menQrientation, immédiatement a droite.
En modeObject ou en modédit, CTRL SPACE ouvre un menu flottarManipulator avec le choix du [ %'
type de Manipulateurs (pressz3, 4 ou5 pour modifier le type deVidget) : Grmba

Manipulator

Enable/Disable

Translate

Rotate

Quand vous utilisez les commandeansform standards® = Grab, R = Rotation, S = Scalg, elles ne
fonctionneront que parallélement & la vue courahts Manipulateurs autorisent une représentation
visuelle des command@sansform qui permet d'utiliser facilement ces commanddsrig d'un axe
précis dans n'importe quel mode d&is 3D.

Les Manipulateurs utilisent le type de point deopiactuellement sélectionné. Par exemple, si vous
choisissez l&€urseur 3D comme point de pivot, le Manipulateur 3D appaad#irou est placé le curseur.

Types de Manipulateurs (Manipulator types)

Il existe un Manipulateur séparé pour chaque condm@ransform. Chacun peut étre visualisé séparément ou regriaps
une combinaison.

Translate Rotate Scale Combo

Les Manipulateurs 3D (owidgets) peuvent aussi étre activés en utilisant les bwuto Q=] MW m [Gioval [2]

appropriés de I'entéte deVae 3D
 Main : Active/Désactive les Manipulateurs.
» [Triangle : Permet d'utiliser le Manipulateliranslate (raccourci CTRL ALT G ).
» Cercle: Permet d'utiliser le ManipulateRotate (raccourci CTRL ALT R ).
» Carré : Permet d'utiliser le Manipulate@cale(raccourci CTRL ALT S).
* Menu : Modifie l'orientation du Manipulateus{obal, Local, Normal ou View).

Lors de I'utilisation de ces boutons, vous pouvenluner plusieurs types de ManipulateursttiF T -cliquant sur ces boutons
(correspond au Manipulate@ombo).

Autres Commandes pour les Manipulateurs
* Sivous maintenez enfon@TRL, l'action sera exécuté selon certains incrémdmtmnélate/Scale= 1 unité de grille,
Rotate = 5 degrés).
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¢ Sivous maintenez enfon&HIFT quand vous cliquezMB sur l'une des poignées du Manipulateur, vous ieuélez
(c'est une contrainte planaire) : I'action seraeide selon I'axe opposé a celui sur lequel voes alqué; par exemple,
enSHIFT -cliquant sur I'ax& bleu, vous pouvez transformer I'Object selon & plY (vous pouvez relach&HIFT une
fois que vous avez cliquéviB ).

¢ CliquerLMB sur le petit cercle (un grand cercle dans le caslanipulateuiRotation) ignorera l'axe et le comportement
sera celui des commandesnsform standards@, S, R).

Préférences des Manipulatelirs (Manipulator Preferepes)
Les réglages d'un Manipulateur (par exemple, #a)take font dans la sectidfiew & Controls de la fenétrénfo (User
Preferences) :

Size: Diamétre dwVidget, en unité de 10 pixels.

Handle : Taille des poignées difidget, en pourcentage de son ray&izg?2).

Hot spot : Taille du point d'application (Hotspot) pourgler les poignées diidget.

Orientation de'la Transformation (Transform Orientation)

Les Manipulateurs 3D en mode standafdrinal) sont trés utiles, mais dans certaines situattensest pas le cas (par
exemple, un ManipulateBcalesur un Object pivoté le long de I'axe de rotatitigureusemenBlender permet de modifier
l'orientation des Manipulateurs. En mddbject ou en modédit, ALT SPACE ouvre un menu flottant qui vous permet de
modifier I'orientation de la transformation.

Le systeme permet d'ajuster la position du rep@seed du Manipulateur (repére d'axes
colorés placés sur I'Object) avec le repére d'&telsal (coin inférieur gauche de Yaue
3D) : orientationGlobal et avec le repéere d'axkescal (I'Object est urEmpty, donc seuls le
repére d'axekocal de I'Object est visible) : orientatidmocal. 0g2
L'orientationNormal est l'orientation par défaut. it

Manipulator Orientation

Global Local
Le Manipulateur copiera le repére d'agdebal. Le Manipulateur copiera le repére d'akesal de I'Object.

(1% Empty

b [t opjectvaze | (@ < [@ = | [BIAT6 [0 [Locar <]

b [tz Object Made #| (@ 5| [F]A]0 [= [ciopa =]

Normal
L'axeZ du Manipulateur copiera le vecteur normal de deegti
sélectionné. Ce n'est pas trés utile pouEmpty :

[ | > [pEdtvone o] (@4 (@ ] [BA]0 [0 [noma =

(1% Empty
|3 o) b [t2 opject Mode <] (@ =5 [BaTe[= [noma =],

Un meilleur exemple avec la sélection (en mEdé) de faces sur un
Object possédant des normales de faces : [0 [Aedtmoce =] [@ ] [@ 5] [OIATG [o [Nomat <]

View
Le Manipulateur copiera 86 Haut/Bas, X Gauche/Droite
Z Avant/Arriere de laVue 3D.

1% Emnpaty

b [tz onjectvode =] [@ ¢ [@ =] [DlATo s [view =]
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2.1.1.7. Le menu Calques (Layer Select

Les Scenes 3D deviennent souvent exponentielleptesiconfuses & mesure que leur complexité augmate pallier a cet
inconvénient, les Objets peuvent étre groupés dasscalques”, de telle sorte que seuls les cakglestionnés sont affichés
en méme temps. Les calques 3D sont différentsalgaes que I'on peut rencontrer dans des appliagaphiques en 2D :

ils n‘ont aucune influence sur lI'ordonnancemerdeksin et sont la (excepté pour quelques foncparticulieres) uniquement
pour faciliter la vue d'ensemble du modéliseur.ament du rendBlender ne rend que les calques sélectionnés. Si toutes
vos Lumiéres sont dans un calque qui rpestsélectionngvous ne verrez rien dans votre rendu sauf lest®Bclairés par la
lumiereAmbiante.

Rendre visibles des Calques (Viewing layers)

Blender offre 20 calques. Vous pouvez choisir ceux qui énf\étre affichés avec les petits boutons sanseréé visibles
dans I'en-téte (image ci-dessous). Pour sélecttarmseul calque, cliquez sur le bouton approprée AMB ; pour en
sélectionner plus d'un, mainteSHIFT tout en cliquant avelcMB .

] [l aiona 2] FHHHEHHE|

Pour sélectionner des calques par l'intermédiairelavier, servez-vous des touches0 (sur la partie haute du clavier
principal) pour les calques de 1 & 10 (la rang@érseure des boutons),&LT 1 aALT O pour les calques de 11 a 20 (la
rangée inférieure). Pour une sélection multiplealgues, maintenez la toucBelIFT enfoncée en utilisant les raccourcis
précédents.

k+ = Wiew  3Zelect  Ohject |T¢Objecth«10de =| |ﬂ %

| —

Par défaut, le boutoBadenas(Lock) juste a droite des boutons de calques ¢sttacela signifie que les modifications
apportées aux calques visibles affectent I'enseddd¥ues 3D Si vous choisissez de n'afficher que certainguesd dans une
Vue 3D, désélectionnez le bout@adenasau préalable.

Déplacer des Objets entre Calques (Moving objectsbreen layer3

En modeObject, pour déplacer des Objets sélectionnés vers ua ealgue, presséd (ou H || |
utilisez le menwObject >Move to Layer..), sélectionnez le calque de destination dans leume I

flottant qui apparait et validez ensuite avec letbnOK .

Les Objets peuvent étre dans plus qu'un seul caqueéme temps : pour sélectionner plusieurs Calgneine fois,
mainteneSHIFT enfoncé avant de cliquer.

Une autre facon de visualiser (ou modifier) le @alg'un Objet sélectionné esi"E
d'utiliser le panneaDraw. Celui-ci est accessible pa¥ ou en cliquant sur .
l'icbne Object (ci-contre).

‘| = Panels

Vous verrez alors les boutons des calques (Lagarsy le pannedraw qui

A e . . . . , 2, Layers H:FFHH:FFH
peuvent alors étre utilisés comme indiqué précédemhm
Exemple d'agencement de calgues iy Do EdR
Il vous est suggéré d'utiliser la rangée supéridarealques pour les choses __ Goiid | [Bax S| s
réellement importante, et la rangée inférieure pelles que vous n'utilisez pas Sl Ui P
Bounds Transp H-ray

(ou ne modifiez pas) souvent.

Dans une Scene qui fait intervenir principalemenbdacteurs, vous pourriez avoir pour les Calques :

1. Acteur principal 11. Armature de I'Acteur principal

2. Acteur secondaire 12. Armature de I'Acteur secondaire

3. Acteurs de I'Arriére-plan 13: Armatures des Acteurs de I'Arriere-plan

4. Vétements des Acteurs 14. Vétements alternatifs

5. 15. D'autres Maillages utilisables

6. Etape principale 16. Différents réglages d'étapes, dimensions
7. Arriere-plan et Panneau Principaux 17. Différents Arriére-plans utilisables

8. Accessoires principaux (tables, chaises) 18. D'autres Accessoires principaux utilisables
9. Petits accessoires, décorations, obstacles 19. D'autres petits Accessoires

10. Caméras, Lumiéres 20. Des Lumieres supplémentaires

Le Script Layer Manager
Ce script vous permet de donner un nom aux calques.

2.1.1.8. Le Bouton Render (Render Butto

Ce bouton fournit une copf@penGL de laVue 3D. C'est a peu prés ce que vous voyez déja, mogrilg les axes, etc.; elle
ne montre que les Objets. Elle utilise le méme ndffichage que I¥ue 3D, donc elle est assez utile pour visualiser le
Wireframe de I'Objet sur lequel vous travaill8HIFT cliquer sur le bouton rend une animation, ce quirés utile pour
visualiser des prévisualisations d'une animation.
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2.2/ UtiliserlaVue'sD (Using the 3D Window)

La Vue 3Dest comme une fenétre ouverte sur le monde 3D. W aider a toujours savoir qu'elle est la dioecters le
haut €), un indicateur du repédYZ est présent dans le coin inférieur gauche, avaorabre d'Objets actuellement
sélectionnés et le nom de I'Objet actif. Le restéadV/ue 3D, s'il s'agit de I'une des vues Orthogonal norm@esnt, Side ou
Top) affichera une grille. Chaque ligne de la gril& ene unitdlender. L'unité Blender est une unité de mesure arbitraire.
Dans l'espace 3D, I'Objet actif est mis en évidenceose. Votre curseur est un cercle blanc avecroix de visée.MB
déplace le curseur. Utilisez le meRotation pour déplacer le curseur selon d'autres méthodes.

RMB sélectionne I'Objet qui est pointé. Sauf s'il &adélectionné, auquel dAMB le désélectionneSHIFT RMB
sélectionne un autre Objet en conservant séledmlas Objets qui le sont déja (rappelez-vous gaetnier sélectionné est
I'Objet actif).

2.1:2:17Le'Mode Edit (Editing Mode)
Vous passez en modalit avec le menu des Modes, ou a¥éB . Dans ce mode, vous pouvez sélectionner les campmos
d'un Objet, et exécuter des commandes sur ewai@e®dbjets, comme les Caméras, ne peuvent pasdtés. Pressez de

nouveaulAB pour revenir au mode dont vous venez.

2.1.2:2. Rotation de'laVii¢Rotating the View)

Blender fournit trois points de vue par défaide (vue de coté), Piay Back Aurinaion AnA
Fron\t (vue de, face) €fop (vue dg dessu_s). Co_mernder utilise un ok Chreo 4
systeme cartésien de coordonnées "main-droitet, e deZ Allgn View bo Selecked  MunPad
pointant vers le haut, la vi8iderevient a regarder dans la direction qf  Frams setectad MumF il
suit I'axe deX dans la direction négative ; la vEeont revient a FIERE A Fonard
regarder dans la direction que suit I'axe ek vueTop suit l'axe des Qb Let NunPag 4
Z. v Global View MumPad f Qb Right HumPad 6
Locsl View HumPan /. O Up HumPoa 6
Vous pouvez chaisir le point de vue pour thee 3D (quel que soitle |, cynsgapnic e el e
mode) avec les commandes du meimw (image ci-contre) ou en Farspecivi HumFad 5 i:“’"'g ::'r:;:'
oF ; : om-Out -
utilisant les raccourcislUMPAD3 pour la vueSide, NUMPAD1 pour iy e e ch e P

la vueFront etNUMPAD?7Y pour la vuelop. Le sous-menu Front HunPad 1
View>View Navigation contient aussi ces fonctions. i Hhimrnd 7
Camiira amPad 0

Conseil Pratique: Souvenez-vous que la plupart des raccourcis

A g 2.°0m 0 Bdxamize Wendow G LipAamosy
affectent la fenétre active, donc vérifiez quedanfeur de la B Bt s
souris est sur la fenétre dans laquelle vous vagdéazavant O3 View Propertias

d'utiliser ces raccourcis clavier ! (I St chiect [ ompectriods 2| [8] [0 o FRHEHHHH

Séparément depuis ces trois directions par ddéautie peut étre pivotée selon l'angle quelconaqueevgus désirez. Cliquez et
draguezMMB sur la zone de Igue 3D : si vous commencez a partir du centre de la fergét vous déplagant vers le haut/bas
ou vers la gauche/droite, la vue tourne autourethire de la fenétre.

Si vous commencez sur le bord et que vous ne d&plaas la souris vers le centre, vous pouvez toauteur de votre axe de
vue. Entrainez-vous avec cette fonction jusqu’al#enir une bonne maitrise. Pour changer I'angleisien par pas de faible
amplitude, utiliseNUMPADS8 et NUMPAD2 (qui correspondent au dragging vertical avidB ), ouNUMPADA4 et
NUMPADSG (qui correspondent a un dragging horizontal dyuétB ).

Par défaut, quand vous faites pivoter la vue coméueit dans le paragraphe précédent, vous faitesguila Scéne comme si
vous faisiez rouler votre main sur uheackball . Pour certains utilisateurs, ceci est intuitif,isr@our d'autres cela ne I'est pas.
Si vous rencontrez des difficultés avec ce styleoti#tion de la Vue 3D, vous pouvez passer au $iytatable.

Le styleTurntable correspond davantage a un tourne-disque ou vamsdeux axes de rotation disponibles et le monde
semble posséder une meilleur définition de ce lgétaut et leBas Le mauvais coté de I'utilisation du stilerntable est
gue vous perdez un peu de souplesse quand voaidlléaavec vos Objets. Toutefois, vous y gagneeles diHaut et du
Basqui peut vous aider si vous vous sentez désoriBm@ sir, vous pouvez toujours basculer entrestydss en fonction de
votre travail.

Pour modifier le style de rotation, utilisez la &wmInfo. Cliquez sur le boutoXiew & Control
pour faire apparaitre la page de boutons relatitsfanctions de Visualisation et de Controle. Trackbll
Vous verrez une zondew rotation: permettant de choisir votre style (image ci-contre [4uto Perspectiv] Around Astive |
Il'y a deux autres boutons pour activer d'une legrassage automatique dé/lae 3D en modePerspectiveet d'autre part, le
pivotement de l'affichage autour de I'Object sébecte.
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2.1.2.3. Déplacement et Zoom de la Vue
DéplaceriaVie (Panoramique ou Pan)

Quel que soit le mode, pour déplacer la vue ma@#t8iIFT appuyé et draguez avbtMB dans lavue 3D. Pour des pas de
faible amplitude, utilisez les raccour€@dRL NUMPADS8 , CTRL NUMPAD2 , CTRL NUMPAD4 etCTRL NUMPADG6
comme pour la rotation. Le sous-meview>View Navigation contient aussi ces fonctions.

Quel que soit le mode, vous pouvez zoomer (+) bakder (-) en maintena@TRL appuyé et draguant avbtiViB . Les
raccourcis sotNUMPAD+ etNUMPAD-. Le sous-men¥iew>View Navigation contient aussi ces fonctions.

Conseil Pratique: Si votre souris possede une roulette, vous pouxézuter toutes les actions normalement accomplies i\
NUMPAD+ etNUMPAD- en tournant la molettdAW ). Le sens de rotation détermine l'action.

Conseil Pratique: Si vous vous perdez dans I'Espace 3D, ce quipessrare, deux raccourcis peuvent vous aiti&dME
recentre la vue sur tous les Objets (commarides > Frame All). Alors queNUMPAD. recentre la vue sur les Objets
actuellement sélectionnés (commanfilew > Frame Selecteil

spective and Orthographic Projection

ChaqueVue 3D autorise deux types différent
de projection. Ceux-ci sont illustrés dans
l'image ci-contre :

Notre ceil est habitué a la vue Rerspective
car les Objets éloignés paraissent plus petit
La projectionOrthographic semble souvent
moins réaliste au début, car les Objets reste
de la méme taille indépendamment de leur
distance; c'est comme regarder la Scéne de

un point éloigné a l'infini. ProjectionOrthographic (a gauche) e®erspective(a droite)

3 e viow. sotnct. object | 4 oot oo 2| [ @] [ @ | FEFERERLEH)
Vue Orthographic Vue Perspective

CXIEE ..

Néanmoins, la visio@rthographic est trés utile (c'est la vision par défaut dBlehder et dans la plupart des autres
applications 3D), parce qu'elle fournit un aperlus technique" de la Scene, facilitant ainsi legie et I'appréciation des
proportions.

Quel que soit le mode, pour madifier la projectitams uné/ue 3D, sélectionne¥iew>Orthographic ouView>Perspective
(dans le men¥iew d'uneVue 3D). Le raccourcNUMPADS bascule entre les deux modes.

Conseil Pratique: Modifier la projection dans uriéue 3D n'affecte pas la maniére dont la Scene sera rehduendu est,
par défaut, calculé dPerspective Si vous avez besoin d'un ren@tthographic, sélectionnez la caméra et validez le bouton
Orthographic dans le pannegbamera du contexteEdit (F9).

Définition de la Perspective

Une vue erPerspectiveest construite géométriquement de la fagcon sudvanbus avez une Scene en 3D et vous étes un
observateur placé en un podt La Scéne eRerspective2D est construite en plagant un plan, une fed#igapier ou la
Scene 2D doit étre tracée en face du poinperpendiculairement a la direction d'observatiour chaque poirft dans la
Scéne 3D, une ligne est tracée, passanDpetiP. Le point d'intersectiof entre cette ligne et le plan est la projection en
Perspectivede ce point. En projetant tous les poidtde la Scéne, vous obtenez une vu@erspective
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Définition de la Projection Orthographic

Dans une projectio@rthographic, également appelée "orthonormale", vous avez ueetibn de vue mais pas de point de
vueO. La ligne est donc tracée par le pdinde sorte qu'elle soit paralléle a la directiorbgéyvation. Les intersectioss
entre la ligne et le plan sont la projectiorthographic. Et en projetant tout poift de la Scéne vous obtenez la vue
Orthographic.

La commandé&ameradu menwiew regle lavVue 3D en modeCamera.
(raccourci NUMPADO). La Scéne est alors affichée comme elle seraueend
ultérieurement (image ci-contre) : l'image rendoetiendra tout ce qui figure &
l'intérieur de la ligne pointillée extérieure.

Zoomer (+) ou dézoomer (-) est possible dans gette mais pour modifier le point
de vue, vous devez déplacer ou faire pivoter laécam

2.1:255/ LaToolbox de'la Viue 3D (3D Window Toolbgx

PresseSPACE dans laVue 3D fait apparaitre un menu trés pratique qui espagtie, une version réduite des menus de
l'entéte.

Ce menu vous permet d'ajouter des Objets a votrreSc

» Mesh: Ce sous-menu vous permet d'ajouter des Maillpgggionaux a votre Scene. Monkey (Suzanne) est trés utile
pour effectuer des tests (pour essayer de nouvdatériaux, une fourrure, etc.)

» Curve : Ce sous-menu vous permet d'ajouter des couthese) ou des chemins (Paths) a votre Scéne. Jesoat
utiles pour modéliser des Objets courbés ou patarain cheminement a suivre par des Objets animés.

» Surface: Ce sous-menu vous permet d'ajouter des ONJERBS a votre Scene.

» Meta : Ce sous-menu vous permet d'ajouter des ONjeta a votre Scene. Ce sont des Objets générés paitlafge et
ils sont treés utiles pour des effets spéciaux.

» [Text : Cette commande vous permet d'ajouter des Obgatisa votre Scene.

« Empty : Cette commande vous permet d'ajouter des Objafsty a votre Scéne. Les Objdispty ne sont pas rendus;
ils sont généralement utilisés pour contrbler Baspl'autres Objets. Par exemple, vous pouvesertilinEmpty pour
contréler la rotation d'un Modificateérray . Comme ils ne sont pas rendus, vous pouvez utdiese Objets pour toutes
sortes de choses (telles que Hesks, etc.) qui nécessitent qu'un Objet obtienne diexposition, une rotation et/ou une
taille.

» Group : Ce sous-menu vous permet d'ajouter des copiemuddes Groupes que vous avez dans votre Scecee§l trés
utile si vous avez des Objets entiers groupés dnissntar vous pouvez aisément ajouter des copiessigroupes.

» Camera: Cette commande vous permet d'ajouter une Caanéotre Scéne.

« Lamp : Ce sous-menu vous permet d'ajouter diverses énasia votre Scene. Pour plus d'informations, vieyez
paragraph&/l — LES TECHNIQUES D'ILLUMINATION (Lighting)

« Armature : Cette commande vous permet d'ajouter un Ghjeature (squelette) a votre Scéne. Ces Objets sont
principalement utilisés pour animer des bras, detgs, etc. mais vous pouvez aussi animer un siamplee!

» Lattice : Cette commande vous permet d'ajouter un Qlgjtice a votre Scéne. Ces Objets ne font rien eux-mémes;
toutefois, vous pouvez les utiliser pour déformauttes Objets. Pour cela, vous devez ajouter udifiateurLattice a
I'Objet que vous voulez déformer. Vous pouvez giteser le Lattice autour de I'Objet (comme uneegaet toute
modification au Lattice déformera I'Objet. Plubjet que vous déformez sera détaillé, et meilleua son aspect, donc un
ModificateurSubsurf peut étre utile ici.

- Enter Editmode : Cette commande vous fait passer en nigdie, qui vous permet d'éditer les vertices, arétdéacets
d'un Objet spécifique, plutdt que de manipuler j@bentier.

» Duplicate : Cette commande crée un duplicata séparé dessQigilectionnés.

» Duplicate Linked : Cette commande crée un duplicata de I'Objeextéhné; toutefois les données de cet Objet
(ObData) sont partagées avec d'autres Objets.

» Delete: Cette commande efface les Objets sélectionnés.

» Object Keys: Ce sous-menu contient des commandes qui contdaseimages-clés (keyframes).
o Show/Hide: Cette commande fait apparaitre/disparaitre lsime Wireframe des images-clés de I'Objet sélanto

Ceci est utile pour vous permettre de visualisehkemin de 'Objet sélectionné.

0 Select Next Cette commande sélectionne la prochaine imagealr I'Objet sélectionné.
o0 Select Prev: Cette commande sélectionne l'image-clé précédamir I'Objet sélectionné.

t
Ce menu est identique au méd@lé@ttrouvé dans I'entéte (voir plus haut).
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Ce menu regroupe une partie du m@iijeet trouvé dans I'entéte (voir plus haut).

Ce menu regroupe l'autre partie du m@iijéet trouvé dans l'entéte (voir plus haut).

Ce menu est en grande partie identique au i@l trouvé dans I'entéte (voir plus haut).

activée, elle assombrit la zone autour de la Caneéraous permettant de vous focaliser sur la gomeera réellement
rendue.

Set Border: Cette commande vous permet de draguer pourtieéleer une zone spécifique de la vue Caméra poair &
rendue. Ceci est utile si vous voulez étudier uniblgpécifique de I'Objet sans rendre la Scéneent

Render (F12) : Cette commande permet de rendre la Scene deuran

Anim (CTRL F12): Cette commande permet de rendre 'animatioroersc

Preview : Cette commande permet de faire apparaitre legzaPreview Renderqui affiche une prévisualisation (non
antialiasée) de la partie deVae 3D qui se trouve immédiatement sous le panneau.

2.3/ La\Vue Camera (Camera View)
AiGUiEHURE ROUVEIBICARER: (Add a new camera)

En modeObject, presseSPACE et dans le menu flottant, sélectionnez
Add>Camera (ou utilisez SHIFT A).

Les nouvelles Caméras sont directement paralldeeyae 3D courante.

Utilisez F9 pour modifier les réglages de la Camé&ra. Hl
sl = view seilect object |8 ovjectose 2|

Modifierla Caméra active (Change active camera)

La Caméra active est la caméra qui est effectivémdisée pour le rendu. Pour étre rendue,
chaque Scengoit posséder une Caméra.

En modeObject, flectionnez la caméra que vous voulez rendre aetipeesseZTRL
NUMPADO.

La Caméra active dans la Vue 3D est celle qui plessé triangle rempli sur son sommet
(celle de gauche sur lI'image ci-contre).

Déplacer la Caméra active dansa Viie 3D (Move aut camera to view)

En modeObject, sélectionnez une Caméra, puis allez a la posttiatirection désirées pour votre caméra daivai@a3D.
Maintenant, pressexL. T CTRL NUMPADO et votre Caméra sélectionnée se positionne elleer&votre emplacement et
passe en vu€améra.

|

ra (Camera Settings)
Les Caméras sont invisibles dans une Scéne; alleenmt jamais rendues, donc elles n'ont pas dagéglde Matériaux ou de
Textures. Toutefois, elles disposent d'un pann€amera en modeDbject etEdit.

« Lens: Ce bouton numérique indique la focale de laillerde la Caméra en mm. Eﬂﬁi‘_
Si le boutorOrthographic est activé, ce bouton devient un bouton numérique = Lens:
Scale 35mm est un réglage standard. ﬂ"?
DoFDist : Ce bouton numérique permet de régler la distdngaoint focal
(profondeur de champ). Elle apparait sous formeednoix jaune dans la ligne
de visée de la Caméra. Le boutomits doit étre activé pour voir cette croix.
» Orthographic : Ce bouton permet d'activer/désactiver le moddographic :
pour le rendu. Pour plus d'informations, voyezdeagraphe.1.1.4. Projections ' ' [+ Sizec0500 .
Perspective ou Orthographic (Perspective and Orthagphic Projection).

» Clipping: (Start:, End:) : Ces deux boutons numériques permettent de riggldéimites
inférieur et supérieure de la zone de découpepialp. Tous les Objets situés entre ces
limites sont rendus. Si le boutaimits est activé, la zone de découpe sera visualisée f
deux points jaunes sur la ligne de visée de la Cafuh a I'origine de la Caméra et
l'autre enC sur l'image ci-contre). Dans de grandes Scérd, doit étre réglé élevé ou
les choses 'disparaissent’ de la vue.

« Shift: (X:, Y:) : Ces boutons numériques permettent de décalerel@améra (voir le
conseil pratique plus loin).
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Passepartout: Cette commande active/désactive |'opf@ssepartoutde la Caméra sélectionnée. Quand cette option est



e Limits : Ce bouton permet d'activer/désactiver I'indicaties limites.

e Mist : Ce bouton permet d'activer/désactiver la visadibn des limites du brouillard
(mist). Ces limites sont visualisées par deux gditdncs sur la ligne de visée de la
caméra. Les pointa etB sur I'image ci-dessus. Le brouillard est réglésdarpanneau
World (F8).

« Name: Ce bouton permet d'activer/désactiver l'affighdg nom de la Camér@ sur
I'image ci-contre.

La vueCaméra
» [Title Safe: Ce bouton permet d'activer/désactiver l'affiehdlyin cadre de tirets supplémentaire dans la aneé€a E
dans l'image ci-contre) pour aider au placemenQigsts.
» Passpartout: Ce bouton permet d'activer/désactiver l'assorsbnient de la zone en-dehors de la vue Caméra.
» Alpha : Ce curseur permet de contrbler I'assombrissed®l# zone activée par le bout®asspartout
» Size: Ce bouton numérique permet de régler la tadlé@bjetCamera dans lavue 3D.

Conseil Pratique: avec I'optionShift:, il est possible de modifier le
cadrage de la Caméra selon les axegY . Et ceci, sans modifier la
position de la Caméra! Vous pouvez ainsi détermimelpon point de vue
pour vos modeles, sans vous occuper du cadrageCknhéra pour le
Rendu. Il s’agit simplement de positionner et faireter la Caméra pour
trouver un bon point de vue, et quand vous I'aveawé, vous ajustez le
cadrage avec 'optio8hift. Voyez I'exemple ci-contre : un bon point de
vue a été trouvé pour le modele; le point de fegieexactement comme
voulu, mais le modeéle est en dehors du cadrage !

Vanishing
point

Maintenant, vous allez modifier les valeurs de tiop Shift:, pour
modifier le cadrage de la Caméra (image ci-contre)modéle sera
maintenant visible 1a ot vous le vouliez dans vetredu finall De cette
facon, vous conservez la Caméra a sa place etolatasez le point de

vue voulu.
Chipping:

Navigation avec la'Camera (Camera Navigation)

Pour contrdler la Caméra, tout en visualisant éetaelle NUMPADO), vous pouvez :

» Pointer la Caméra (Aiming the Camera): PresseSHIFT F pour passer en modiy, puis déplacez la souris pour
pointer la Camérd,MB pour activer la nouvelle orientatioRMB (or ESC) pour abandonner.

e Roulis (Rolling) : Pour donner un mouvement de roulis a la Caneétbe-ci doit étre sélectionnée (tout en regardant
travers,RMB sur les arétes du rectangle solide la sélectioqmed presseR pour passer dans le mode de rotation
standard pour un Objet, I'action par défaut seraide pivoter la caméra autour de son ZXecal.

e Tangage(Pitch) : Pour pivoter autour de I'axelocal de la Caméra, presdRzpuisXX. Le premierX (ouY, ouZ)
sélectionne I'ax&lobal, et presser la 'lettre de I'axe' une secondedélsctionne I'axkocal (ceci fonctionne pour la
rotation de n'importe quel Objet).

» Dolly : Pour faire un Dolly de la Caméra, presSeguisMMB , LMB pour terminer.

» Tracking de Caméra(Track Camera) : Presset (Grab) et déplacez la sourlsMB pour fixer la position).
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