Il = GESTION D'UNE SCENE (Scene Management)

Blender peut étre utilisé pour créer quelque chose d'airsgile qu'une Scéne (ou Image) unique, ou étejudge’a un film
entier. Un film est composé d'habitude de troissct

1. Introduction - Conflit

2. Montée de la Tension

3. Apogée- Résolution

Chaque acte contient quelques Scenes; 1a ou lessdtterviennent. Chaque Scéne est focaliséarmisérie d'étapes ou
d'endroits. Chaque étape est établie avec dessadeeset des arriere-plans. La Sceéne est uned#séquences d'action ou
les acteurs agissent (espérons de fagcon conva@)c&@itaque séquence (ou prise instantanée) dalgitditie quelques
secondes.

Un simple fichieBlender est organisé et agencé pour étre capable de aovndére film entier. Chaque fichieblend peut
contenir plusieurs ScéneSgenes Une Scéne est un rassemblement d’Objets, ogmdens des Calques. Pendant que vous
progressez dans le processus de création, voisentilne série d’agencements de fenétres spégiiigpiecongus pour vous
aider a modéliser les Objets et créer les access@irhabiller les acteurs et a parer 'ensemiBkegaation de Matériaux), a
définir I'action (animation), a rendre la vidéoaeproduire le film.

Planifier votre Timeling (Planning Your Timeline)

Les prises instantanées dans une Scéne sont obtemaiéplacant une Caméra et/ou des acteurs aéstfavéceéne durant
guelgues secondes. Le temps est mesuré en cefisBlgader, et une vidéo standard produit 25 ou 30 cellosspaonde
(frames per second = fps), et un film produit 24. fpour une prise de 5 secondes, vous pouvez tlonergusqu'a 150 cellos
(30 fps x 5 secondes). En vous ménageant un pspade, la prise 2 commencerait au cellos 250. londiune minute
contenu dans une Scéne unique pour le stafdiB&C (Amérique du Nord) aurait uriémeline allant jusqu'a 1800 cellos au
final, et peut méme aller jusqu'a 2500 cellos. €€€timeline autorise la coupure d'environ 700 celpasir sélectionner les
1800 meilleurs cellos (30 fps x 60 secondes = &IBS) en retirant les temps de transition.

Conseil Pratique: Vous pouvez avoir plusieurs Caméras dans unecSadilisables pour des prises de vue différemes,
vous pouvez sélectionner celle qui sera active amemt du rendu de la prise.

3.1. Travailler avec des Scenes et des Agencements
(Working with Scenes and Layouts)

3.1.1. Agencement et Scene en cours (Current Layoammd Scene)

Les Scenes sont une fagon d’organiser votre traved Scénes peuvent partager des Objets, masspeliesent, par exemple,
différer les uns des autres par leur résolutioredeu ou leur vu€amera. L’'agencement de fenétres en cours est montré dans
I'entéte de la fenétrdser Information, habituellement visible en haut de votre écran :

§ /™ FAle Add Timeline Game Hender Help | - |5A:2-Model %1 =]scE5cene
C) Agencements (Layoutd)) Scénes

3.1.2. Agencements adaptes au Processus de Creatibayouts to match the Creative Process)

Pour chaque Scéne, vous devez régler 'étape eélisadt les accessoires, en les habillant et erl “lsRz-moser x|
les peignant & I'aide de matériaux, etc. . Damsdije ci-dessus, nous sommes dans I'étape de | #PE MEW

modélisation [flodel). 1-Animation
i . ) ) 2-hdodel
Pour effectuer chacune de ces étapes majeuresat®arBlender dispose d’'une série - Material

d’agencements d'Ecrans pré-définis (image ci-chaevous proposent les types de fenétres da
vous avez besoin pour réaliser le travail rapideraeafficacement :

4-3equence
S-Scripting

e 1-Animation : Animation des acteurs et autres Objets mobiles.

* 2-Model : Modélisation des acteurs, des accessoires ietsaObjets.

« 3-Material : Peinture et texturage des surfaces.

» 4-Sequence Edition des Scenes dans un film.

» 5-Scripting : Documentation de votre travail et écriture dfaations personnalisées.

Blender trie automatiquement pour vous ces agencements d'Heaamsdre alphabétique. Faites défiler et sélanta
'agencement d’écran qui correspond a votre étaps tb processus de création en cliquant la fldokble a cé6té du nom de
'agencement en cours. Chaque agencement d'écranwsgent’ de la derniére Scéne dans lequel tBaufilisé. Sélectionner
un agencement différent basculera sur cet agendansautera a cette Scéne.
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Pendant que vous déroulez, vous verrez qu’'une mtems esADD NEW - littéralement, ajouter un nouvel agencement de
fenétres. Quand vous cliquez ceci, un nouvel ageaneest créé en se basant sur votre agencemaat. aétus pouvez
renommer cet agencement en cliquaviB dans le champ et en tapant un nouveau nom, auecl@e nouveau pour
positionner le curseur dans le champ pour I'édition

Avec l'augmentation importante en fonctions, atpre vous progresser dans I'utilisatiorBdender et en vous basant sur
votre utilisation deBlender, vous pouvez envisager d'ajouter d'autres agemisrdécrans (pour obtenir un déroulement
complet des opérations):

1. Model: 4 Vues 3D Boutons du Contextedit.

2. Lighting : Vue 3D pour déplacer les Lumiéres, éditéiV/Image pour afficher les résultats du rendu, BoutonsStmss-
ContexteRendering etLamp.

3. Material : Boutons du Sous-Contextéaterial, Vue 3D pour sélectionner des Objets, fen&natliner, FenétreScripts
Window (si utile).

4. UV Layout : EditeurUV/Image, Vue 3D pour couture (seam) et dépliage du Maillage.

5. Painting : EditeurUV/Image pour peindre I'image de Textuhe 3D pour peindre directement sur I'Objet en mode

Face Select3 minivVues 3Dcontenant des images de références pour l'aplare-fenétre des boutons.

Animation : Editeurlpo Curve, Vue 3D pour donner des Poses a I'Armature, éditduk .

Node: Un grand éditeuNode, éditeurUV/Image lié pour afficher le résultat du rendu.

Sequence Editeurlpo Curve, fenétre en modenage Preview fenétre en mode Timeline, fenétre Timeline eéfem

des boutons.

9. Notes/Scripting: FenétreDutliner, fenétreText Editor (pour scripts).

© N

Conseil Pratique: si vous créez un nouvel agencement de fenétigaseetous voulez |'utiliser dans vos futurs fickidalend,
sauvegardez-le simplement comme utilisation paadéfJser default) en press&itRL U.

Effacez un agencement en cliquant le gftas c6té de son nom, et il disparait pour de bon.

3.1.3. Travailler avec des Scenes (Working with Sges)

Sélectionnez une Scéne pour travailler dessusauecit sur la fleche double a c6té du nBoene Les Scénes et les Objets
gu’elles contiennent sont généralement spécifiquegrojet sur lequel vous travaillez. Toutefoite®peuvent aussi étre
sauvegardées en press@mRL U dans leur état courant pour étre réutiliséessHEfmaraitront alors la prochaine fois que
Blender sera lancé, ou quand I'utilisateur sélectionneolmmandd-ile > New.

Ajouter une Scene (Adding a Scene)

Vous pouvez faire une copie compléte de la Scéneante, partir d'une Scéne complétement vide cer enée Scéne qui soit
liée a la Scéne en cours; des Objets apparaitemssld nouvelle Scéne, mais n'existerons réelleqentans l'ancienne.
Utilisez ce systéme de liaison quand, par exengl8céne originale contient le décor et que la abe\Scéne doit contenir
les acteurs et les accessoires.

Pour créer une nouvelle Scéne, cliquez sur le dénaulantScene et sélectionneAdd New. Quand vous ajoutez une

nouvelle Scéne, vous disposez des options suivantes

 Empty : Crée une Scene complétement vide.

» Link Objects : Tous les Objets sont liés & la nouvelle Scépecdlque et les drapeaux (flags) de sélectio
des Objets peuvent étre configurés différemment pbaque Scene.

» Link ObData : Ne duplique que les Objets. Les donn@bgObData) liées aux Objets, c'est-a-dikesh
et Curve, ne sont pas dupliquées.

* Full Copy : Tout est dupliqué.

. Add scene

: Empty

Link Ohjects
Link OhData
Full Copy

Habituellement, pour votre premiére Scéne, vousy@onsimplement commencez avec la Scéne par défawrtié par
Blender. Cette Scéne par défaut contient une Caméra, uméeke et un Cube.

Remarque: Si vous débutez avec une nouvelle Scene, nemphs d'ajouter en premier une Caméra et une kemie

Nommer une Scene (Naming a Scene)

En cliguantSHIFT LMB sur le nonScene(normalemengcene.00), vous pouvez modifier le nom de la Scene. Pamele
GarconRencontreFille est souvent le premier de trois actes.

Ensuite, vous vous appliquez a modéliser les aottesxt les Objets dans la Scéne en utilisaneliagment de fenétr@s
Model.

Les Scenes sont affichées dans l'ordre alphabédigie la liste déroulante. Si vous voulez qu'@fgsaraissent dans un ordre
différent, commencez leur nom par un chiffre, confih&. La référence interne pour une Scéne est 'abtiéniSCE.

Retirer une Scene d'un Fichier (Removing a scenedm the file)
Vous pouvez effacer la Sceéne courante en cligeaXitd c6té du nom.
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8.2.La Fenéire Ouliner (The Outliner)

Cette fenétre est utilisée pour naviguer facilengamts une Scéne complexe. Cette fenétre peutfBtteéa selon deux modes
: le modeOutliner et le modeschémaOOPS. Ces deux modes vous proposent une représengioile vos mondes 3D
compliqués. Utilisez-les pour retrouver des chatass votre Sceéne. C’est étonnant le nombre d’agitesgjui sont
nécessaires pour créer une étape. Parfois, avédlgets derriére et entre d’autres Obijets, trouve©bjet pour travailler
dessus peut se révéler difficile.

Par exemple, supposez que vous éternuez tout dacdépun Objet; votre souris sort de I'écran @bjet est propulsé
quelque part dans I'espace hors de I'écran. Uzilsmplement Outliner (ou leSchéma OOP$pour le retrouver;
sélectionnez-le et revenez dans vatee 3D pour lui coller votre curseur et ensuite le ramene

Un autre exemple plus pratique est d'évaluer l'intptBune modification sur dd3ataBlocksen rapport. Supposez que vous
regardiez un ObjefableTop, et qu’elle n'a pas un aspect correct; le Matévignod ne colle pas; vous voulez qu’il se
rapproche plus de I'acajou. Comme le méme Matdoréau étre utilisé par de nombreux Maillages, voeisavez pas combien
de choses changeront de couleur quand vous medifoer Matériau. En utilisant #&chéma OOPSvous pouvez trouver ce
Matériau et retrouver les liens qu'il a avec challallage dans votre Scéne.

. . Window type:
8:2:1.La\Vue Outlingr (Outliner view) R S i

L'Outliner affiche une carte de tous IBataBlocks (Objets, Matériaux, Armatures, Textures, ...) || & ficBrowser

dans votre Scéneu une arborescence indentée de vos Scenes. @ image Browser
55 Node Editor
Sélectionner la'Fenétre Outliner (Selecting the Oliner Window Type) Buttcns Window

Choisissez une fenétre et cliquez sur son boltomdow Type (bouton le plus a gauche dans son %
entéte), et sélectionn@utliner. La fenétre se changera en fen&@reliner. Son icone est un =

; . L E| Text Editor
organigramme inversé. 8 Audio Window
. X X () Timeline
Vous pouvez changez de mode d'affichage en utillearcommandeShow Outliner et Show B9 Video Sequence Editor
OOPS Schematicdu menwiew . UV/image Editor
= NLA Editor
& Action Editor

Conseil Pratique: Choisissez (ou ajustez) une taille de fenétrecqovienne a la vue sur laquellz
vous étes en train de travailler. 5ehémaOOPS nécessite une fenétre large, Eutliner
nécessite une fenétre haute et étroite.

W Ipo Curve Editor

| = paneis [c[H]@]1]

L'Outliner est une sorte de liste qui organise les choseslation les unes avec les autre

Dans IOutliner, vous pouvez :

» Visualiser les données dans la Scéne.

e Sélectionner et désélectionner des Objets dansdiaeS

e Cacher/Afficher un Objet dans la Scene.

» Activer/Désactiver la sélection (pour rendre unédbjon-sélectionnable’ dansvae
3D).

» Activer/Désactiver le rendu d'un Objet.

»  Sélectionner directement des données comme desidMaté&t des Textures (elles
apparaissent automatiquement dans la fenétre desii).

» Effacer des Objets dans la Scéne.

» Délier des données (équivalent a presser le boGirdté du nom d'uDataBlock).

e Sélectionner facilement le Calque a rendre.

e Sélectionner facilement la passe de rendu a r€pdreexemple, vous pouvez choisir
de ne rendre que le CalgBeecular).

UtilisSerFOutliner(Using the Outliner view)

Chaque ligne dangQutliner affiche unDataBlock. Vous pouvez cliquer le boutd® a gauche du nom pour étendre le
DataBlock en cours et voir quels autrBataBlocksil contient.

Vous pouvez sélectionner rataBlock dans Outliner, mais cela ne sélectionne pas nécessairem&etéBlock dans la
Scéne. Pour sélectionnerDataBlock dans la Scene, vous devez l'activer.

Sélectionner etActiver (Selecting and activating)

Vous activez/désactivez la sélection dataBlock avecLMB (ouRMB) n'importe ou sur la lignsauf sur l'icdne ou le
nom.

Quand vous sélectionnez un Objet dans la lisestisélectionné et devient I'Objet actif dans ®ute
les Vues 3D. Utilisez cette fonction pour trouves dbjets dans votiéue 3D; sélectionnez-les
dans IOutliner, puis collez (snap) et centrez votre curseur sunv@a SHIFT S > Cursor to
Selection puisC.
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Vous activez ldataBlock avecLMB sur soricdne ou somom. Activer le DataBlock fait

passer automatiquement dans le mode ou le Cor{teotitons) approprié. Par exemple, activer le
DataBlockMesh d'un cube sélectionnera le cube et fera passeodrBdit (image ci-contre).

Un autre exemple est que l'activation du DataBMekerial du cube affichera le Matériau dans
le ContexteMaterial .

Vous faites apparaitre le menu contextuel (imagmaotre) pour uibataBlock avecRMB sur son icone ou son nom.
En fonction du type dBataBlock, vous aurez les options suivantes : Ii—‘li‘_-_camm | <3

o Select Select o

o Deselect Deselect™ B

o Delete Delete taterial
(0] Unlink Make Local Bt
o Make Local - Eed

Note : Certains types deataBlock n'auront pas du tout de menu contextuel.

Raccourcis dans I'Outliner
» Effacez ledDataBlockssélectionnés avex.
» Etendez d'un niveau avbltJMPAD+.
» Réduisez d'un niveau avBitJMPAD-.
» Réduisez/Etendez tous les niveaux afec
e SHIFT + clic sur urDataBlock possédant une icénki], donne le nom du fichidribrary correspondant.

Bascules pour Restrictions de Niveau Objet (Togglmobject-level restrictions)

Les options suivantes sont aussi disponibles pesiQbjets :

» Activez/désactivez la visibilitéen cliquant sur I'icon€il pour I'Objet sur le c6té droit d®ltliner. Utile | |'a& [ [
pour des scenes complexes quand vous ne voulesp@gmer I'Objet a un autre Calque. Ceci ne @ b &
fonctionnera que pour les Calques visibles — ureOdgns un Calque invisible sera toujours invisthlel
que soit le réglage dan®litliner.

» Activez/désactivez lassélectionnabilitéen cliquant sur l'iconEleche Ceci est utile si vous avez placé i® b
guelgue chose dans la Scéne et que vous ne vasde pélectionner accidentellement pendant que vou
travaillez sur autre chose.

» Activez/désactivede rendu de I'Objet en cliquant sur l'icofigameéra.

Recherche dans I'Outliner (Outliner Search)

Cette fonction vous permet d'effectuer une rechesth leDataBlocksdans le fichier avec le nom que vous avez fogait,
en utilisant le men&earchde I'entéte deQutliner, soit en utilisant les raccourcis associés :

* Find (F) : Trouver des chaines partielles.

» Find (Case Sensitive) (CTRL F) Trouver des chaines partielles (sensible adaea

» Find Again (SHIFT F) : Pour répéter une recherche. L'outil cycle daidhage quand il recherche la derniére entrée.

» Find Complete (Case Sensitive) (CTRL ALT F) Trouver une correspondance exacte (sensibleaske).
» Fins Complete (ALT F): Trouver une correspondance exacte.

Sur une recherche effectuée avec suce@stliher dépliera tous les niveaux cachanbiataBlock trouvé. LeDataBlock
trouvé deviendra le seul item sélectionné d@dstliner . Seules des recherches pour des chaines simplgsassibles. Des
choses comme des expressions régulieres, des hsagalu cod®ython ne sont pas supportés.

Filtrage de I'Affichage (Filtering the display)

L'entéte de la fenétre posséde un menu déro@atiiner Display qui vous permet de sélectionner ce q@utliner doit
afficher. Par défaut@utliner affiche All Scenes Vous pouvez choisir de ne montrer que la Scéneatte, que les
DataBlocks qui ont été sélectionnés, que les Objets quiaesémt dans les Calques actuellement sélectiopi®s, Ces
sélections sont destinées a vous aider a réddigdales Objets afin que vous puissiez retrouver deseshfacilement et
rapidement.

» All Scenes: Affiche tout ce que Dutliner peut afficher (dans toutes les Scénes, tous |EgI€R etc.). | Outliner Display

» Current Scene: Affiche tout dans la Scene courant. Active

» Visible Layers : Affiche tout dans les Calques visibles (actuabat sélectionnés) dans la Scene SPElEEEE
courante. Utilisez les boutons des Calques poulresies Objets dans un Calque visibles dansika zf;”uep?pes
3D. Wisihle Layers

» Groups : Ne liste que les Groupes et leurs membres. Current Scens

+ Same Types Ne liste que les Objets dans la Scéne couraritsont du méme type que ceux All Scenes

sélectionnés dans Yaue 3D.

» Selected: Ne liste que le (ou les) Objet(s) actuelleméfectionné(s) dans Mue 3D. Vous pouvez sélectionner plusieurs

Objets aveSHIFT RMB..
» Active : Ne liste que le dernier Objet sélectionné.
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Exemple

Cet exemple d@utliner montre que le fichieblend contient trois ScénedRatchet in
Middle, Ratchet on Outsideet Ratchet Out White.

En cliquant sur la petite fleche a gauche du no@utliner est étendu d’un niveau. Ceci a
été fait pour la Scérieatchet in Middle. Comme vous pouvez le voir, cette Scéne posse
des réglages de matérigiorid , uneCaméra, unEmpty, un ObjetHandelFixed, ... et tous

les Objets qui ont été ajoutés a la Scéne.

En cliguant la fleche a c6té de I'Objatchetgear, nous pouvons voir qu’il a un mouveme
décrit par la courb®blpo.001; qu'il est basé sur un Maillaggircle, et qu'il est le parent de
I'Objet HandleFixed.002 Cet ObjetHandleFixed.002est a son tour le parent de I'Objet
Plane.003 et ainsi de suite.

L'intérét : Sivous sélectionnez ici 'un quelconque de RataBlocks il sera également
sélectionné dans Mue 3D aussi loin que possible. PresBBMPAD* avec votre curseur
de souris dans unéue 3D quelconque, centrera la vue sur cet Objet. PreGeffacera, et
de méme fonctionneront tous les raccourcis dispesibour I'Objet actuellement
sélectionné.

8.2:2. Le Schéma OOPS (Using the OOPS Schematic)

Le Schéma OOPSest une sorte d'image qui vous montre commenheses sont
reliées entre elle©OPSest la forme raccourci debject-Oriented Programming
System(ou Systéme de Programmation Orienté Objets). eBshéma OOP$S
vous pouvez observer les relations entre des Ofgjateexemple, quels Objets
utilisent la méme Texture).

& Ratchet :
v vew (uscees )

La principale différence est que3ehéma OOPSsous montre toutes les choses
disponiblegDataBlocks) dans votre fichiemlend, organisées par type de chose :
Sceénes a la base, Objets au milieu, matériauxedraut. LOutliner vous montre
les choses en utilisatiatans votre fichierblend, organisés en Objets parents avec
leurs enfants comme indentations.

LaVue'du'Schéma©0Ps (Layout of the OOPS Schemalic

Dans cette vue, la fenétre possede un arrierevpd@nqui, par défaut, montre le Sché@@PS et un entéte :

% |~ View Select Block (Layer[@ta]2 [2]e B[ @EIS OBCamera

La fenétre du Schén@OPSet de son entéte propose les zones suivantes :

¢ A)Limage duSchéma OOPS

¢ B) Les Menus avec les fonctions de ba¥e&ew, SelectetBlock.

* C) Une commande de zoom qui vous permet de vousotmee sur une zone particuliere du schéma.

» D) Sélections d'affichage — Un certain nombre dettwasiqui basculent les sortesBiataBlocks affichés dans le schéma.
* E) Le nom duDataBlock actuellement sélectionné. DataBlock est aussi mis en évidence danSéaémaOOPS(A).

Donnerun'Sens all' Schema ©oP s (Making sense of B®PS Schematic)

Le schéma est une carte qui présente les connexriresledDataBlocks ChaqueDataBlock est affiché comme une boite

colorée. Les boitePataBlocks) sont connectées par des lignes. Les types caudlantonnexion entiataBlockssont :

¢ Parents: Un DataBlock, disons un Objet appeléableTop, est supporté par quatre autres Odgds001 leg.002 etc. .
L'Objet TableTop est le parent de chacun des pieds, de sorte dpideassus de table se déplace, les pieds se déplac
aussi. Dans le schéma, quatre lignes seront aéfichbant de I'ObjeTableTop vers chacun des pieds.

» Material Use : DesDataBlocks peuvent partager le méme Matériau. Dans notr@gbeede table, 'ObjetableTop et
chacun des pieds peuvent partager le méme Mabtfimd, de sorte qu'ils ont tous le méme aspect. Dasshéma, il y
aura une boite appel&¢ood avec cing lignes qui la connectent a chacun deaBdatks MeshTrableTop, Leg.001
Leg.002 Leg.003etLeg.004

Le schéma utilise différentes boites colorées phague type dBataBlock; vert pour les Scénes, gris pour les Objets, taupe
pour les textes, vert marine pour les matériaue,iur vous aider a distinguer visuellement IpesydeDataBlocks

-5



Péntéte di’'Schéma ©OPs (The OOPS Schematic Header)
Les Menus

» View : Fonctions pratiques incluant une bascule erserliesSchéma OOPS:tOutliner. Vous pouvez aussi modifier la
taille des boites, afin que plus de choses entrs @defenétre.

» Select: Fonctions-clés qui incluent la recherche ddssateurs et des liens entre des boites.

» Block : Retaille §) la distance entre plusieubataBlocks sélectionnés, et grabbe/déplaGg (nDataBlock (ou une
série deDataBlocks sélectionnés) a travers$&héma OOPS- trés utile pour agencer et organiser v&théma OOPS

Iles Commandes de Zoom (zoom control)

Comme vous pouvez I'imaginer, en fonction de cevques avez sélectionné et de la complexité de \#@xtéme, ces schémas
peuvent commencer a ressembler au diagramme dagténies d’'une centrale nucléaire. L'entéteSdghéma OOPSournit
deux boutons pour vous aider a zoomer. Maintenpaya.MB sur le boutor+- et déplacez votre souris de haut en bas
(d’avant en arriére) pour zoomer et dézoomer waiee Cliquez sur le signe plus en pointillés pauckr une sélection par
boite englobante. Sélectionnez une zone dans &réret votre vue dans la fenétre sera zooméeetiarzone.

Conseil Pratique: La fenétre, comme toute fenéBkender, peut faire un panoramique (pan) en cliqudMB , votre curseul
étant dans la fenétre, et en déplacant la souris.

Sélections d’Affichage (Visible Select)

La série d'icbnes dans I'entéte vous permet desélmer quel(s) type(s) deataBlock(s) sera (seront) visible(s) dans le

Schéma OOPSElles sont, de gauche a droite :

» Scenes Votre Scéne, une étape, ou I'action intervient.

» Objects: Caméras, Empties et autres items divers.

» Meshes: Les choses principales que vous modélisez,gaseonfondre avec des Objets. Un Maillage peeatiéilisé
dans plusieurs Objets et est affiché en accord legBshéma OOPS

» Curves, Surfaces Fonts : Courbes, Surfaces et Fontes.

« Metaballs : Des Maillages calculés mathématiquement qui @euapparaitre comme une sorte de bouillie.

» Lattices : Grilles de déformation.

* Lamps: Tous les types de Lumiére.

» Materials : Couleurs, peintures.

» [Textures: Maps colorées ou dégradés utilisés communénaars des Matériaux et d’autres endroits.

* Ipos : Actions.

» Images: Images importées.

» Libraries : Collections d'Objets.

8.3 Uiiliser des Bibliotheques Reliées (Using Lird Libraries)

es (Library Liking)
L'une des fonctions ancienne mais puissantBldader est la capacité a partager des données entrectiesrdiblend, pour
créer des bibliothéques d’Objets ou d’animatioriestune fonction trés importante dans un enviramer@ de production, et
son fonctionnement a été I'objet d’attentions gattéres.

Procédiire Générale (General Procedure)

Le menu principal d8lender se trouve dans la fenétser Preferencegpar défaut, I'entéte placé en haut de votre ¢cran
Dans ce menu, tout ce que vous avez a faire astséul'optionAppend or Link du menuFile ou de presseé8HIFT F1 dans
votre fenétre active (quel que soit le mode).

La fenétre active se transformera en une fenétegldetionFile Browser (son icbne ressemble a un dossier).

e e e

. &.* = .lm-ubgaﬂp .:5- il Relative Paths | |

Utilisez cette fenétre pour naviguer sur votre désqur a travers répertoires et sous-répertoirastpouver le fichierblend
qui contient I'Objet que vous voulez réutiliser.a@d vous cliquez sur un fichidslend (indiqué par un petit carré jaune a
gauche de son nonBJender ira dans ce fichier et vous affichera la liste s d'Objets qu'il contienScenesObjects,
Materials, Textures, Meshes etc. . Cliquer sur un type d'Objets quelcongtielzra les intances spécifiques de ce type.

_- Load Library [

Cancel J

Lirk I | Autosel | Active Layer | At Cursor ]
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La procédure suivante ajoute un Objet avec towesisnnées liées telles que les données du Maileg®latériaux, les

Textures, etc. au fichieblend en cours :

» Sélectionnez I'optioAppend or Link du menuFile. UtilisezAppend (bouton activé par
défaut) si vous voulez créer une copie locale irdéante de cet Objet dans votre fichier.
Sélectionnezink si vous voulez créer un lien dynamique vers leiéicsource; si quelqu'un
modifie I'Objet dans le fichier source, alors vdtohier en cours sera mis a jour la prochaine
fois que vous l'ouvrirez. Ces deux boutons se &alans I'entéte de la fenétre de séledfitm
Browser.

» Localisez et sélectionnez le fichier qui contie@blet que vous voulez ajouter (c'est souvent
un fichierLibrary ).

» Allez jusque dans la secti@@BJECT du fichier.

» Sélectionnez un Objet (ou plusieurs Objets).

e CliquezLMB sur le boutorioad Library (ou presseENTER). pour ajouter (ou lier) I'Objet
dans votre fichierblend en cours.

Remarque: Dans la fenétr®utliner, les données ajoutées avec l'optiark (données liées) sont
indiquées par une icorné rouge. Les données ajoutés avec I'opfippend sont indiquées avec
une iconeli orange.

L'entéte de la fenétre de sélectkte Browser contient d'autres boutons d'options de chargement :

» AutoSel: Quand un Objet est chargé, il n'est pas adtif¢lectionné; il apparait simplement dans vothiér.blend.

Mais souvent, juste aprés le chargement, vous zagkdiser quelque chose sur cet Objet, commetddles ou le
déplacer. En autorisant ce bouton, I'Objet impseté& automatiquement sélectionné, comme si voeg aliquéRMB
dessus. Ce bouton permet d'éviter I'étape qui senairetrouver un Objet et a le sélectionner.

« Active Layer : Blender posséde 20 Calques pour diviser une grande Sdagies,@bjets se trouvent sur un Calque. Par
défaut, un Objet est chargé dans votre fichierctirment dans le Calque dans lequel il se trouve kafichier source.
Pour charger I'Objet vers le Calque actif sur légoes travaillez, activez ce bouton.

» At Cursor : Par défaut, un Objet est chargé dans votredichi'emplacement qu'il avait dans le fichier seuPour
repositionner I'Objet a I'emplacement de votre@ursjuand il est chargé, activez ce bouton.

Bt
L
L
% i cu
L U cu
AT
L u
2 u
- Miew

Conseil Pratique: Si I'Objet dans le fichier source est complétenmens du champ, songez a utiliser les optidnh€ursor
ouAutoSel Si vous utilisez l'optioAutoSel, rappelez-vous qu'il existe des ouBlisap pour placer votre curseur sur I'Objet,
et centrer votre vue dessus. Notez toutefois, gaeatils ne fonctionnent pas si I'Objet se trodeves un Calque
désélectionné, car les Objets dans des Calquekediésénés sont invisibles.

REécUrsivite et Relativite (Recursivity & Relativity)

Les liens récursifs vers une bibliotheque (receréibrary linking) fonctionne parfaitement, mémeaqd des fichiersblend
individuels utilisent des chemins relatifs diffét@nCeci veut dire que vous pouvez avoir un fickiglend) Material (en
bibliotheque), qui est utilisé par un Objet d'uchiier (blend) Groups (en bibliotheque), qui est combiné dans un fichier
(.blend) Scene laquelle a son tour est une Scéne en toile di (®af pour votre projet en cours.

Ouiliner et Navigafion dans les Données (Outlinerred Data Browse)

Le Gestionnaire de Données (Data Browser) accessiBHIFT F4 affiche les noms des répertoires de donhéasry
dans le fichierblend. Ces noms sontAction, Armature , Camera, Curve, Group, Image, Ipo, Lamp, Lattice, Material,
Mesh, Metaball, NodeTree Object, Scene Screen Texture, VFont, Wave etWorld .

Conseil Pratique: Le logiciel Verse est un intéressant outil collabora@ipenSourcequi s'interface aveBlender. Ce logiciel
permet a plusieurs utilisateurs de travailler erideran temps réel et de partager des Objets et teadifications dans
plusieurs fichier8lender. Vous le trouvez sur le sitdtp://verse.blender.org/

8.3:2. Réuiiliser des Objets (Reusing Objects (Mesk, Curves, Cameras, Lights, etc.))

Supposons que vous avez créé une roue dans uerfiadleind et que vous voulez la ré-utiliser pour votre preje cours. Le
modele physique de la roue serait un Maillagepetprendra probablement un pneu et une jante. Heemeent, vous avez
nommeé ce Maillage avec quelque chose de raisonrdibins Roue La roue pourrait étre colorée et donc avoir quesq
Matériaux qui lui sont asignés (comme de la gomhwuehrome).

Une fois que vous étes parvenu jusqu'au fichiéeciénnez I'ObjeRoueet il sera importé dans votre fichier en cours. &ou
pouvez importer une copie de cet Objet, ou simpigroger un lien vers son fichier d'origine.

Conseil Pratique: Si vous créez un lien vers cet Objet, et que veurddifiez ultérieurement dans le fichier sourtsera
affiché "comme tel" (modifié) dans votre fichierurant, la prochaine fois que vous ouvrirez celui-ci
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D’autres artistes proposent leurs modéles dansrwthe public, et des amis peuvent partager deglemdimplement en
s’envoyant leurs fichierdlend par Internet. Conserver ces fichiers, de mémevqus fichiers anciens, dans un répertoire
Download sur votre ordinateur (ou votre serveur) vous é&itBavoir a réinventer la roue.

Dans laVue 3D, quand ils sont sélectionnés, les Objets liésufépavec I'optiohink ) sont affichés en Cyan. Les Objets
normaux sélectionnés sont affichés en Rose.

3.3.3. Reéutiliser des réeglages de Materiau/Texturgeusing Material/Texture Settings)

Certains Matériaux, comme le Verre ou le Chromeypet étre trés difficiles a régler "au plus justed fondatiorBlender a
édité par exemple, un CRlaterials, qui est disponible en libre téléchargement ssiteede la fondatiarEn utilisant ce CD,
vous pouvez importer des Matériaux courants, comhun€erre, du Chrome, du Bois, et€ette fonction vous épargne
beaucoup du temps passé a jouer avec les bouttassairseurs simplement pour recréer un Matériau

Conseil Pratique: Il y a aussi le fantastique scriplender Library (accessible paBcripts > Object) qui hiérarchise tous vos
fichiers et vous permet de construire une bibligtle@maitresse. Ce script affiche une prévisuadisat vous aide a organiser
votre travail dan8lender. Allez jeter un coup d'ceil au sitevw.BlenderNation.com

3.3.4. Reéutiliser des Agencements de Noeuds (Reushode Layouts)

Pour ré-utiliser des agencements de Noeuds, owifezhler original (source) et créez un Groupe gdawgérie de Noeuds que
vous souhaitez ré-utiliser. Quand vous voulez igrare groupe de Noeuds dans votre fichier en ceélegtionnez I'option
Append or Link du menuFile, naviguez jusqu'a retrouver le fichier concernéugtnd vous y entrez, vous y trouverez un
répertoireNodeTree Cliquez dessus et la liste des groupes de Noaurdsag fichier sera listée. CliquieldB sur celui que
vous voulez et ensuite cliquez sur le boutoad Library .

3.3.5. Les Objets Proxy (Proxy Objects)

Un Proxy est un remplacant (ou substitut) Iégal pour unesehiéelle. DanBlender, quand vous créer une copie liée
('utilisation de l'optiorLink est décrite plus haut), vous ne pouvez pas diitejet concerné; tout ce que vous avez, c'est un
lien vers lui dans son fichier d'origine. Vous mipez rien lui ajouter, ni rien lui enlever, carssairce se trouve dans un autre
fichier qui n'est pas ouvert.

Quand vous travaillez au sein d'une équipe, vousgmsouhaiter disposer de plus de souplesse xBapée, si vous
modélisez une voiture, vous pouvez avoir une pes@ui travaille sur la forme de la voiture (sonillge), mais une autre
peut travailler sur ses schémas de couleurs (sé&isiax). Dans ce cas, vous voulez pouvoir fousmipeintre ufProxy de
I'Objet et ainsi lui permettre de modifier les aggs des Matériaux. La méme chose est vraie popensonnage en cours
d'animation par une équipe d'animateurs : ils peudgéfinir des Poses, mais ils ne peuvent pas meodiés couleurs ou son
Armature, car ils sont contraint d'utiliser I'arnmage (rig) maitre.

Synchronisation avec des Objets Proxy (Synchronizinwith Proxies)

L'aspect important d'un ObjBroxy est qu'il vous permet d'éditer des données ¥ Armeture
localement, mais qu'il vous permet aussi de coesgmotégées des données Editing Ontin

spécifiques. Les données qui sont définies comane grotégées seront toujours oL xRy L Auto K
rétablies a partir du fichigribrary d'origine (généralement, sur une lecture de fichil g T Tal e s ells . TIOnn
ou dans des étapemdo/Redq). Cette protection est définie dans le fichidorary de F=T0 T Stick | Envelope
référence lui-méme, ce qui veut dire que seulfidbgersLibrary peuvent définir les [|_Draw Awes | Draw Names [0 770
données qui ont la permission d'étre modifiéeoeall -".!.T-I-!
Pour des Poses, vous pouvez contrbler ceci eraattine protection sur des Calqueg 5

de Bones. Les Calques protégés apparaissent eagaieain point noir (image ci-
contre). UtiliseZCTRL + clic sur un bouton pour protéger (ou libérerGadque.

Ajouter des Objets Proxy (Adding Proxies)

Pour créer un Objétroxy pour vous-méme (en mo@bject), établissez un lien (avec l'optibimk ) vers I'Objet source
comme décrit plus haut. Avec cette copie liée $@lecéeRMB et il apparait en couleur cyan dan¥lee 3D), pressez

CTRL ALT P et confirmez dans la boite de dialogdake Proxy. L'Objet sera nommé d'aprés son nom original lglus
suffixe _proxy. Ceci ajoutera un nouvel Objet, crée une référ@mory vers I'Objet dda Bibliothéque et retire cet Objet de la
ScéneDans la fenétr@®utliner, ceci apparaitra sous forme d'une icBaatéme.

Vous pouvez maintenant déplacer et modifier cee@joxy. Quand il est sélectionné, il apparait maintecantme un

Objet local (dessiné en rose).

Vous pouvez alors éditer les données qui ne sanppaégées. Pour la plupart des Objets, cecitisolu emplacement et sa
rotation. Vous pouvez aussi animer la positioraebtation de I'Objet en utilisant des Court®®. Pour des Objets Maillés,
la forme du Maillage est protégée, de sorte qus weupouvez pas définir dE&s ShapeQuand vous rechargez votre
fichier, Blender le rafraichira avec toutes les modifications dffées (dans le fichidiibrary ) sur les données originales
protégées, mais ne fera pas disparaitre vos prapydgications.
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3.3.6. Creer des Bibliotheques Blender (Creating Bhder Libraries)
Vous venez de terminer un Objet, une Armature @iMatériau parfait, et en plus d'utiliser ce tréyaiur votre propre
projet, vous voulez partager cette création avexdade entier.

Comment creer une Bibliotheque (How to Make a Libray)

DansBlender, vous n’avez pas besoin d’exporter dans un fogpétial. En fait, vous n’avez rien de spécial eefainon

sauvegarder un fichieblend standard. Chaque fichidslend est un fichieBibliothéque. Les utilisateurs peuvent récupérer

(avec la fonctioAppend) ce qu'ils aiment dans votre fichidslend, et ignorer les parties don't ils n’ont pas begmdar leur

propre projet.

Ce systéeme comporte quelques avantages et quéhpaesénients :

» Le bénéfice apporté par I'utilisation de fichigotend en tant que format Bibliothéque est qu'il est fiasle d'inclure des
éléments supplémentaires pour aider I'utilisatevisaaliser les Objets. Si I'utilisateur chargdigier .blend
directement, cela fonctionne comme un bel emballageinclus une fagon rapide et simple d’obtemirendu
“suggestif’ du contenu de la Bibliotheque. Ce quas/sauvegardez dans votre fichl#end est ce que I'utilisateur verra
quand il le chargera, en incluant vos propres geglal’interface, les types d'éclairage et les ppstde Caméras.

» L'inconvénient a utiliser des fichierblend en tant que format Bibliothéque est qu'il est figgsle d'inclure des choses
involontaires, comme des Maillages supplémentaites Matériaux et des textures inutiles, et d'autfeses que
I'utilisateur ne trouvera pas utileBlender ne sauvegarde pas des choses qui ne sont plusnédés nulle part, mais il ne
peut pas savoir que vous avez pu laisser un Mailtegtravail dans le Calque 13 qui utilise toujaurdViatériau
trucmuche.034que vous n'utilisez plus. De plus, certaines panss ne sont pas habituées a la facon Blamtder
sauvegarde tous les réglages de l'interface utlisaau sein du fichieblend. Quand elles chargent votre Maillage, elles
voient votre facon de travailler. Ceci peut étrstrinctif, mais sauf si c’est votre intention, it pséférable d’essayer de
vous limiter a un réglage d'interface utilisateimple et propre pour vos fichiers Bibliotheque.

Pour de bons résultats, vous devez appliquer ungefde discipline pour publier une Bibliothéquepreoet utile.

CheckList Utile pour une Bibliotheque (Library Usefulness Checklist)

Voici quelques suggestions pour créer des Biblipties :

e Focalisez-vous sur un Objet particulier, un thémeo centre d’'intérét pour chaque fichigbliotheque.

e Donnez un préfixe- a toutes les Caméras et Lumiéeres de test{@amera, -HemiLight.001, etc.).

» Donnez un préfixe- & tout composant qui n’est pas prévu pour étreté@javec la fonctioAppend (ex :-ground).

» Placez toutes les Caméras et Lumiéres de testsunlou deux derniers calques (a droite de la&¢mimjérieure des
boutond_ayers).

» Organisez en u@roupe tout Objet composite prévu pour étre ajouté aadomctionAppend pour une récupération
globale.

« Donnez des noms significatifs (ayant un sens) aoxmes, Objets, Matériaux, Textures prévus poer d@tuté avec la
fonctionAppend.

* Indiquez votre systeme d’unité (ex : 1 urii@nder = 1 métre linéaire etc.).

e Tout autre calque contient des Objets ou des Sqgrédespour un test de Rendu.

e Choisissez des réglages de rendu et du Monde (Ywuilcheprennent pas une heurgour effectuer un simple test de
rendu.

* Rendez visible au moment du chargement les Calgagess pour une Caméra, un bon angle d'éclairage €ibjet
partagé.

* Rendez visible au moment du chargement un petiisficexte qui liste les Calques et les Objets.

» Rendez visible au moment du chargement tout segfiton utilisé avec des instructions sur la fagon de I'utilisedans
un commentaire.

» Indiquez clairement vos souhaits sur I'utilisat@unfichier (licence d'utilisation, restrictionscet

» Conpressez les fichiers de textures et autres @ésreéant de sauvegarder le fichldend final pour publication.

e Signez votre travail, et indiquez une adresse efoailin site internet) si possible.

Les préfixes — pour les Caméras, Boites, Sols etiénes des Rendus de test aideront I'utilisatesavair ce qui peut étre
ajouté avedppend et ce qui ne peut pas étre ajouté depuis votrikoBibque.

Voici une méthode rapide pour écarter tout le bdpat vous n’avez pas vraiment besoin, en incldestMaillages

supplémentaires, des Matériaux et la complexitéealinterface utilisateur :

e Sauvegardez votre fichidslend en cours (et créez ainsi un bon fichier de backup)

* Fermez complétemeBiender.

e Ouvrez de nouveaBlender, ce qui chargera les réglages par défaut.

» Effacez le Cube et les Caméras des réglages pautdéf

» Ajoutez avec la fonctioAppend toutes les parties utiles de votre fichiglend Bibliotheque (en incluant les items utiles
pour les tests de rendu).

» Sélectionnez la Caméra appropriée pour les tedReddu afin que les utilisateurs puissent visuatiagidement votre
modele (sélection, puSTRL NUMPADO).
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» Ajustez les Vues afin d'étre sdr que les chose®itaptes sont visibles et prétes pour un rendu.
e Sauvegardez le nouveau fichibtend Bibliothéque, prét pour la publication.

Blender sauvegarde les réglages par défaut sur votreaidgudans un fichier appeléblend. Si vos propres réglages par
défaut sont trop compliqués pour étre compris pamaliveaux utilisateurs, vous pouvez déplacercbéefi temporairement a
un autre endroit et le remplacer par le fichieblend ‘usine” fourni avec chaque nouvelle version dudad. Remettez en
place votre fichier original quand vous voulez r@vé votre fagon personnelle de travailler.

Publier votre Bibliothegue (Publishing Your Library )

Il est utile d’inclure un fichiertxt (ou de le fournir séparément) afin que les utdises potentiels puissent lire un résumé
avant de charger le fichidslend. Celui-ci doit inclure une présentation, des natesilisation, des explications sur les
Calques et des informations de licence.

C’est aussi trés bénéfique d’ajouter de petiteg@nale tests de rendu de vos Bibliotheques d'Objetie Matériaux. Elles
n’'ont pas besoin d’'étre grandes, mais elles doif@mhir une vision honnéte du travail que vousauger afin qu’un utilisteur
potentiel ne perde pas de temps a téléchargeiatesrs Bibliothéques qui ne lui seront pas utiles.

Vous pouvez publier votre travail sur les forumssda http://blenderartists.org, sur le site hiipyw.deviantart.combu sur
votre propre site internet.
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