2.2. Manipulation dans I'Espace 3D (Manipulation in3D Space)

Vous pouvez faire beaucoup de choses avec I'Oifdmttionné dans votre monde virtuel. Vous pouedardre, le rendre
plus grand ou plus petit, I'utiliser comme formetaier (Spin), modifier sa forme, etc. . Ce chapitre vous présé fagon
d'appliquer ces actions sur vos Objects.

Comme vous l'observerez beaucoup &fender, il n'y a jamais qu'un "seul chemin" pour exéces choses. Pour les
utilisateurs occasionnels, il y a toujours les nsesensibles au contexte. Pour les utilisateursgpgérimentés, il y a les
raccourcis claviers.

Les Options du menu Object

Avec un Objet sélectionné dansvae 3D, la barre des menus propose les optifiesv, Selectet Object. Cliquez sur l'option
Object pour manipuler I'Object. Le menu qui apparait eontl'entréelransform. Cette entré@ransform donne accés a un
sous-menu qui vous propose des sélections (etdeaourci a droite) pour manipuler I'Object. Vousguvez entre autre les
optionsGrab/Move, Rotate, Scale Convert to Sphere Shear, Warp, Push/Pull et etc. ..

Comme il existe aussi des raccourcis claviers pgacuter ces actions, lisez le paragraphe suivant.

2.2.1. Les Raccourcis Claviers (Hotkeys)

L'outil Grab/Move
Mode : modeDbject / modeEdit — Raccourci G — Menu :Object>Transform>Grab/Move.

L'une des fagons les plus rapides de déplacertaes dans un espace 3D est d'utilePresser ce raccourci fait passer en
mode de transformatioBrab/Move ou I'Object (ou donnée) sélectionné(e) est démacgccord avec la position du pointeur
de la souris. La distance entre le pointeur detais et 'Object manipulé n'a pas d'effet.

Options
« LMB : Confirme le mouvement et laisse I'Object (oddanée) a sa position actuelle a I'écran.

e RMB : Abandonne le mouvement et ramene I'Objectdalonnée) a sa position originale.

Voyez la suite du paragraphe sur les manipulatiams I'espace 3D pour les options supplémentaspsmbles dans les
modes de transformation.

L'outil Rotate
Mode : modeDbject / modeEdit — Raccourci R — Menu :Object>Transform>Rotate.

PresseR fait passer en mode de transformafwtate ou I'Object (ou donnée) sélectionné(e) est mio&tion en accord
avec la position du pointeur de la souris. Ce mgiise I'angle entre le point de pivot et le peint de la souris comme angle
de rotation, donc déplacer la souris au plus leiti@bject (donnée) procurera une précision begupbus grande (c'est a dire
gue le mouvement de la souris affectera moinsthtiom, pour une méme distance de déplacementsimilss).

Options
« LMB : Confirme la rotation et laisse I'Object (ou Endée) avec sa position actuelle a I'écran.

e RMB : Abandonne la rotation et raméne I'Object @oddnnée) a sa rotation originale.

R (modeTrackball) : Presser de nouve&ipendant que vous étes déja en rotation bascutede de rotation entre une
rotation a axe unique (soit aligné sur I'écrart, 8@ un axe précis) et une rotation a deux axegmelrackball . En
modeTrackball, |la rotation de I'Object est contr6lée a la fas lgs positionX etY du pointeur de la souris, comme
pour le moderackball de rotation d'un&ue 3D. Ceci peut étre une facon rapide de faire pivate®bject sur place,
sans avoir besoin de modifier la rotation de la perdant I'ajustement.

Voyez la suite du paragraphe sur les manipulati@ams I'espace 3D pour les options supplémentaispsmnibles dans les
modes de transformation.

L'outil Scale
Mode : modeDbject / modeEdit — Raccourci S— Menu :Object>Transform>Scale

Pressefs fait passer en mode de transformatgmaleou I'Object (ou donnée) sélectionné(e) est agtandi réduit(e) en
accord avec la position du pointeur de la soumstdille de I'Object (donnée) sera augmentée gleapdinteur de la souris
s'éloigne du point de pivot, et sera réduite gidmteur de la souris se rapproche du point detp8ide pointeur de la souris
traverse le coté opposé de I'Object par rappopioant de pivot, le retaillage continuera dans uineation négative, en
produisant un Object (donnée) inversé(e) (Flippkd)précision du retaillage est déterminée paidtadce entre le pointeur
de la souris et I'Object (donnée) quand le reggllaommence.

Options
* LMB : Confirme le retaillage et laisse I'Object (oulannée) a sa taille actuelle a I'écran.

* RMB : Abandonne le retaillage et raméne I'Objectléodonnée) a sa taille originale.
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Voyez la suite du paragraphe sur les manipulati@ams I'espace 3D pour les options supplémentaispsmnibles dans les
modes de transformation.

L'outil Precision

Mode : modeObject / modeEdit — Raccourci CTRL, SHIFT .

Maintenir enfoncé en pIUSTRL (modeSnap) ouSHIFT (modePrecisg pendant I'une des manipulations précédentes
permet de contrdler plus finement la précision.

L'Outil Shap

Mode : modeEdit — Raccourci SHIFT TAB.

Cet outil est limité au modedit et ne peut étre associé qu'aux o@itab/Move et
Rotate. Il est activé via un bouton & bascule dansétende Ia/ue 3D (image ci-

contre) ou via le raccour8HIFT TAB. _Use Snap or Grid (Shift Tah) |

Quand il est activé, un menu déroulant apparait pous permettre de modifier le mode de I'o8fibp

Quand l'outilSnap est activé, passez en mode de transformaBoab/Move ouRotate) comme d'habitude
(raccourcis, menus ou Manipulateurs), déplacez\axuris prés du vertex que vous voulez 'collagg et
appuyezZCTRL . Si vous étes suffisamment pres d'un vertex, tihgercle apparaitra autour de la cible du
‘collage’ et votre sélection s'y 'collera’.

Vous pouvez déplacer votre souris aux alentourtsaimumaintenan€TRL enfoncé pour sélectionner des
cibles différentes pour le 'collag&tfention : sur des Maillages importants, ceci peut devemipeu lent.

Exemples des Modes de I'outil Snap

Les images suivantes démontrent les différents mxddd'outilSnap.

Mode Closest Mode Center
Cette premiére image montreEn utilisant ce mode, le plan En utilisant ce mode, le plan sélectionné se ‘ceflautilisant
la position de départ du sélectionné se 'colle’ avec son la position du point de rotation. Dans ce cas, poigux
Maillage. propre vertex inférieur gauchei,illustrer la fagon dont cela fonctionne, ce poirdté réglé sur

ui était celui le plus proche dw3D Cursor. Utiliser le modeCenter de I'outilSnapavec le
oint de collage visé. C'est le point de rotatior8D Cursor est la méthode de collage qui
mode par défaut, adapté a la offre la plus grande souplesse.
plupart des situations. Note : Ce mode ne fonctionne pas avec I'datitate. Dans
ce cas, le mode par défaut Betdian.

Dans cet exemple, le plan pl
petit sera 'collé' au vertex
inférieur gauche du plan le
plus grand.

Mode Median Utilisation de I'outil Snap avec des Contraintes
En utilisant ce mode, le plan sélectionné se "calleniveau de son L'outil Snapfonctionne aussi avec les contraintes
milieu (ou le point de rotation utiliserait le cembedian Point). Ce de transformations. Cet exemple utilise I'o8tilap
mode est utile quand vous voulez centrer une paditiemodele sur un en modeClosestavec une contrainte selon I'axe
autre modéle.
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2.2.2. e systéme Gesilires (Reconnaissance de Maneat)

Mode : modeObject / modeEdit — Raccourci LMB (en draguant).

Les modes de Transformation 3D Blender peuvent aussi étre invoqués a l'aide de gesigsstéala souris. L'outil est congu
pour déterminer le mode a utiliser en se basanirsgeste dessiné a la main. Aprés qu'un geséééaitessiné comme décrit
ci-dessous, relachéMB . Déplacez la souris sans presser aucun boutosicpguiezZLMB quand vous achevez l'effet que
vous voulez. Pour abandonner, cliqi®&B, méme si le mouvement a eu lieu dans la Scénetillreconnait trois gestes :
Scale Translate et Rotate.

Mode [S¢ale

Pour activer le mod8cale dessinez une courbe en formevden utilisantLMB . L'image ci-contre est
un exemple d& dessiné a la souris. Il n'a pas besoin d'étretexeds I'outil le reconnaitra mieux si c'e
le cas. Si le&/ contient un 'arrondi', il pourrait étre interpré@mme une requéte pour le mdiietate.

Mode Rotate

Pour activer le modRotate, dessinez une courbe en formeGlen utilisant_MB . L'image ci-contre
est un exemple dé dessiné a la souri.n'a pas besoin d'étre exact, mais l'outil leore@itra mieux
si la courbe est plus lissée. SQecontient un 'angle droit', il pourrait étre intedf® comme une
requéte pour le modgcale

Mode Translate

Pour activer le mod@&ranslate, dessinez une ligne)(en utilisant.MB . L'image ci-contre L'image
ci-contre est un exemple delessiné a la souris. Il n'a pas besoin d'étretexeds I'outil le
reconnaitra mieux si la ligne est trés droite eSrait differe trop d'une ligne droite, il poutréire
interprété comme une requéte pour le mRdeate ou le modeScale

2:2:3!Le Verrouillage des Axes (Axis Locking)
Verrouillage Standard des’/Axes (Normal axis lockiny

Mode : modeDbject/ modeEdit (Translate, Rotate, Scale, Extrude) — Raccoutisy:, Z.

Blender posséde une option trés utile; si vous vouledlletdS), faire pivoter R), déplacer/translates) ou extruder )
votre Object, vous pouvez verrouillez ces opématigelon un (ou deux) axe(s) :

Pressez simplement I'option de votre choix (pamgxe, S pour retailler) et ensuite presse€zY ouZ pour verrouiller I'un
des axes Globaux.

Déplacement/Transiation (Move/Translate)

e Pressexfs, puisX pour un déplacement le long de
I'axe global X (gauche <-> droite).

e Pressexfs, puisY pour un déplacement le long de
'axe globalY (avant <-> arriere).

e Pressexs, puisZ pour un déplacement le long de
I'axe globalZ (haut <-> bas).

Rotation (Rotate)

e PresseR, puisX pour pivoter autour de I'axe globa
X (de la gauche vers la droite).

e PresseR, puisY pour pivoter autour de I'axe globa
Y (de I'avant vers l'arriére).

¢ PresseR, puisZ pour pivoter autour de I'axe global
Z (du haut vers le bas).

Tices o
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Retaillage (Scale)

* Presses, puisX pour retailler le long de 'axe
global X (gauche <-> droite).

* Presses, puisY pour retailler le long de 'axe
globalY (avant <-> arriére).

* Presses, puisZ pour retailler le long de I'axe
globalZ (haut <-> bas).
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Verrolillage Inverse des Axes (Inverse axis lockirig

Mode : modeDbject/ modeEdit (Translate, Rotate, Scale, Extrude) — RaccoursiBIFT X, SHIFT Y, SHIFT Z.

Vous pouvez verrouillez deux axes a la fois, ersapfebaux ou locaux. Pressez simplen®&itFT X, SHIFT Y ouSHIFT
Z pour verrouiller les deuautres axes (par exempl&HIFT X, verrouilleY etZz).

_ (Move/Translate)

Pressezss, puisSHIFT X pour un déplacement le
long de I'axe globaY et de I'axe globaZ (pas
gauche <-> droite).

e Presse®, puisSHIFT Y pour un déplacement le
long de I'axe globaK et de I'axe globak (pas avant
<-> arriere).

e Pressexfs, puisSHIFT Z pour un déplacement le
long de I'axe globaK et de I'axe globa¥ (pas haut
<-> bas).

Rotation (Rotate)

Pour la rotation, press&HIFT ne fait aucune différence (sauf pour I'affichags différents axes). Si vous voulez essayer de
faire pivoter le cube en verrouillant deux axeta eeira le méme effet que si vous ne verrouilliee Ig dernier axe. C'est une
chose que vous apprenez en cours de mathématiques.

(Scale)

¢ Presses, puisSHIFT X pour retailler le long de
I'axe globalY et de I'axe global Z (pas gauche <->
droite).

e Presses, puisSHIFT Y pour retailler le long de
I'axe globalX et de I'axe globaZ (pas avant <->
arriére).

* Presses, puisSHIFT Z pour retailler le long de
I'axe globalX et de I'axe globa¥ (pas haut <->
bas).
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ces (Co-ordinate Sgs)c
Le systeme de coordonnées utilisé pour manipuléhject est par défaut le systéme de coordon@éssl, mais vous vous
pouvez en choisir d’autres dans le m@rientation :

.I':Irien_tatiun » Global : Ce systeme de coordonnées doit étre suffisantlpglupart des
Wiew actions.
Mormal

¢ Local : Ce systéme de coordonnées est le systéme dedocmeées de I'Object.
;TUC;; * Normal:...?
CIEN ciobal & | mm= * View : C'est le systéeme de coordonnées relatif a wotie 3D courante.

Ces espaces de coordonnées reposent essentielleméntlifférence qui existe entre le repere d@lebal et le repére
d'axeslLocal. Si vous passez par exemple dans uneCGamera (NUMPADO), vous voyez deux repéeres d'aXeé&Z : celui
qui correspond au repére d'axa@sbal est le repére d'axes du montéofld ). Habituellement, I'ax& correspond atiaut<-
>Bas l'axeX auAvant<->Arriére et I'axeY auGauche<->Droitedans le monde.

Mais tout Object que vous créez possede aussirepmeprepere d'axekdcal). Par exemple, le repere d'axes d'un dé s'étend
sur chacun de ses c6tés : @xgaverse les faces 1 et 6, I'akdraverse les faces 2 et 5 et I'akéraverse les faces 3 et 4.
Mais, si vous placez la face 5 orientée vers l¢,ianeX va de haut en bas et pas I'axe

Maintenant, quelle est la différence entre ces dgoes de repéeres d'axes ?
¢ Sivous créez un cube dans les viaemnt (NUMPAD1), Side (NUMPAD3) ouTop (NUMPAD?7), le repére d'axes
Global (World) et le repére d'axédcal (celui du cube) seront les mémes.
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e Sivous créez un cube dans la @emera (NUMPADO) et que vous revenez dans la ¥irent (NUMPADL), votre cube
ne se tiendra pas droit et les deux repéres seriamtés différemment.

Pour résumer, le repére d'axalebal est toujours fixe par rapport au mont#léafld) (et en visualisation dans les vigsnt,
Top etSide), et le repére d'axéocal d'un Object dépend de l'orientation de cet Olgactrapport au monde (World).

Viie'Locale et Ve Globale (Local or Global View)

Mode : modeObject ou modeEdit — Raccourci NUMPAD/ - Menu :View > Local View (ou Global View).

Le menwView permet de basculer entre le mode debhaeal et le mode de vu6lobal. Un Objet doit étre sélectionné pour
passer en mode de vuecal et il devient automatiquement le centre d'intéiedts ce cas.

Exemple

&l B )

& .uj,f.;éﬂ @]
=i
Dans l'image de gauche (mode de @lebal), les bouton&ayers sont visibles et le cube vert est sélectionnédge de
droite (mode de vukocal) montre que le cube est devenu le centre d'ingtr@st centré dans\aie 3D (les boutontayers
ont disparus). Cette fonction est pratique quandwwulez vous concentrer sur un Objet uniquesetdlautre. Si une Scene
posséde des milliers d'Objets visibles, cela pettlarer potentiellement l'interactivité car clesteul Objet visible.

2.2.5. L'Edition Proportionnelle (Proportional Edit Tool ou PET)

Mode : modeEdit — Raccourcis © / ALT O /SHIFT O — Menu :Mesh>Proportional Editing.

Quand vous travaillez avec une géométrie denpeypil devenir difficile d'effectuer des ajustemesutistils aux vertices sans
générer des bosses et des faux-plis a la surfapedale. Quand vous rencontrerez de telles sinstigtilisez I'outil d'édition
proportionnelle PET). Il agit comme un aimant pour déformer doucenfeesurface du modéle, sans créer de bosses et de
faux-plis, en modifiant non seulement les vertisélgectionnées mais également les vertices nortieéleés dans un rayon
d'action donné.

Le menu du mod®@roportional Editing est disponible en modedit dans I'entéte de Mue 3D: Proportional
: o , . ) L i @ Connected
Off : Le Proportional Editing est désactivé (Off), seuls les vertices sélecerseront affectes. @® on

On : Les vertices autres que le vertex sélectionnéaifectés, a l'intérieur d'un rayon d'action dann g ¢
Connected(ALT O): Le modeConnectedautorise la détection de connexion dans une gémmétr

Dans ce mode, plutdt que d'utiliser seulement yarra'action, le
Falloff proportionnel se propage a travers la géométneeciée (image
ci-contre).

Ceci veut dire que vous pouvez facilement éditepprtionnellement
les vertices dans un doigt d'une main, sans affeateautres doigts,
puisque bien que ces autres vertices soient pragamlement, ils sont
trop éloignés topologiquement parlant en suivasitinnexions par
arétes du maillage.

Cette option fonctionne sur les maillages et lagloes 2D (quoique
incorrectement pour ces dernieres).

. Rot: 29.30 along global X (Sharp)
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Falloff : Pendant que vous éditez, vous pouvez modifier le  Fallaff:
profil utilisé pour la courbe, soit en utilisantdeus-menu — Constant, No Falloff
Mesh>Proportional Falloff, soit en utilisant le menkalloff

~ Linear Falloff
de la barre d'outils (image c_i—c,ontre) ou soit eespanSHIFT 4 g Falor
O pour basculer entre les différentes options. s

™ Sphere Falloff

A smooth Falloff

Les diverses options d&lloff sont illustrées ci-dessous :

Sharp Falloff

Constant, No Falloff Linear Falloff

Root Falloff Smooth Falloff

Sphere Falloff

Influence : Vous pouvez augmenter ou diminuer le rayonidfuénce (image ci-
contre) de I'édition proportionnelle avec la roedal souris IW ) ou respectivement
avecPage UpetPage Down Quand vous ajustez le rayon, les vertices quitgant
votre sélection ajusterons automatiquement leutiposn accord.

Exemples :
Passez dans une vieont (NUMPAD1) et activez le mod&rab avecG. Quand

vous draguez le vertex vers le haut, notez comiasntertices proches sont dragués
de concert avec lui. Quand vous étes satisfaitlatement, presséaViB pour fixer

la position. Si vous n'étes pas satisfait, abanelobtiopération et revenez a votre
maillage tel qu'il était avant av&&MB ouESC.

Vous pouvez utiliser I'outiPET pour produire des effets Combinez ces techniques avec la peinture de vertice
impressionnants de concert avec les otilale(S) etRotate  (Vertex Paint) pour créer des paysages fantastiques. L'image
(R), comme dans l'image du paysage présentée ciwgesso ci-dessous montre le résultat d'une édition prapantlle

apres l'application de textures et d'un éclairage.
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2.2.6. Le Panneau Transform Properties
Mode : modeEdit ou modeObject — Raccourci N — Menu :Object>Transform Properties.

Le panneau flottarifransform Properties est une boite de dialogue indépendante du modeles,c'est a dire qu'elle peut
continuer a étre visible pendant que vous exéallgegres activités. Cette boite de dialogue esiraggllement mise a jour.
Par exemple, si vous faites pivoter un ObjecthinepRot sera mis a jour en temps réel.

Options du panneau Transform Properties (en mode Qbct)

* OB: : Le nom de I'Object.

* Par: : Le nom de I'Object parent s'il existe. En erttiginrun nom, vous assignez un | 5] Loex: 0.000 | [ [« Fots: 0,000 -
o |+ Loc:0.000 « |- |« Roty:0.000 -

Object parent. Le nom doit correspondre a un Olgristant; si ce n'est pas le cas
alors le nom est effacé du champ. j
R ' : - o |+ Scales: 1.000 - Dirn: 2.000
» LocX:, LocY:, LocZ: : L'emplacement de I'Object en coordonnées Glagbale T Sl 1000 D 3 000

relativement au centre de I'Object. |- Sealez: 1000 Dim £: 2.000
 RotX:, RotY:, RotZ: : L'orientation de I'Object relativement au cemteel'Object.

qguand il est créé, possede une taille (ou échetli@e unitéBlender dans toutes les directions depuis son centre. Pour
rendre I'Object plus grand ou plus petit, vouslaillez selon la direction désirée.

« DimX:, DimY:, DImZ: : Les dimensions de base de I'Object (en uBitésder) d'une aréte a I'aréte opposée, comme s'il
était mesuré avec une régle. Pour des surfacesfandttées, ces champs donnent les dimensiors lolgite englobante
(pensez a une boite d'emballage) juste assez gpaudeontenir I'Object.

» Link Scale : Si ce bouton est activé, la relation entre ldswaX, Y etZ des champScale.. etDim... est toujours
préservée. Modifier une valeur modifiera égalenteutes les autres changing avec le méme facteduipiraatif.

Utilisez ce panneau soit pour éditer, soit pouchér les propriétés de transformation de I'Objelé¢s que la position, la
rotation et/ou le retaillage (mise a I'échellege&ti inclut aussi le nom de I'Object et I'assigimati'un parent. Ces champs
maodifie le centre de I'Object et donc, affecteaplect de tous ses vertices et faces.

Note sur les courbes IPQ Les valeurs de position, de rotation et de t@idavent aussi étre affectées par une imagH€é
donc, s'il y a des images-cl#*0O associées avec I'Object, assurez —vous de ledtreraeéro (reset) aprés avoir effectué des
modifications dans ce panneau, ou vos modificatsament perdues quand le cellos sera modifié iflegés-clésPO écrasent
les propriétés réglées manuellement).

Quelques champs disposent de fonctionnalités sogpitaires, telles que des zones de défilementlijs@oand vous
essayez d'éditer ces types de champs, il estautile fi'utiliserSHIFT LMB au lieu d'uniquemeritMB . Aprés que vous ayez
édité un champ, cliquez en dehors de la zone adit champ (ou tapeaNTER) pour confirmer les modifications; ces
modifications seront immédiatement reflétées dardenétre d'affichage. Pour abandonner, t&®@.

Verrouillage des Proprietes Transformables (Transfom Properties Locking)

La fonction verrouillage des chambpscation, Rotation etSizevous permet de contrdler une propriété de transition,
uniguement a partir du panneaansform Properties. Une fois qu'un verrouillage a été activé, tolkssautres méthodes
utilisées pour une transformation sont bloquéeseRample, si vous verrouillez le chafopcX alors vous ne pouvez pas
utiliser la souris pour déplacer I'Object le lorgldxeX. Toutefois, vous pouvez toujours le déplacer emmetle champ
LocX. Considérez la fonction de verrouillage (lockiegmme une contrainte rigide seulement modifiablesdz panneau .
Pour verrouiller un champ, cliquez sur l'icbne ¢wea gauche du champ. Le champ est déverroulfiédsie apparait sous la

formelid] et il est verrouillé si elle apparait sous la foldl.
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