XVIII= EXTENSIONS DE BLENDER (Extending Blender)

A la différence de beaucoup de programmes qui pgwas étre familierBlender n'est pas monolithique et statique. Vous
pouvez étendre ses finctionnalités sans avoir afiapte code source et a recompiler. Il existexdfagons d'étendrBlender

: des scripts eRython ou des plugins binaires. La premiere méthode dist gei est préférée et qui est le plus largement
utilisée. Ce chapitre décrira les deux méthodes.

18.1. Les Scripts Intégres (Bundled Scripts)

Comme vous devez déja le sav@lender est fourni avec un interpréteur Python intégré Jujupermet de lancer des scripts
écrits dans ce langage. Ces scripts peuvent utikgel Blender Python (bpython) pour accéder aux routines internes du
programme et étendre ainsi les fonctionnalitéBléader.

Vous pouvez trouver des informations sur de nombsetipts (et les télécharger) sur la page
http://www.blender3d.org/cms/Python_Scripts.3.0lhtDe plus, les créateurs de scripts annoncerdrédni de leurs
créations sur les forums du site www.blender @il developmen) et en particulier sur le site www.elysiun.c@pour les
utilisateurs).

Remarque: Une limitation existe car certains scripts imé&gne peuvent pas fonctionner si vous n'aveznssallé une
version compléte du langa@gthon (actuellement en versidh5) avec tous les modul@&s/thon.

En cas de probléme

Méme avec un code parfaitement testé, il est togjpassible que quelque chose ne fonctionne pameoraus le souhaitez.

Cela peut étre une bogue, mais cela peut ausseaparce qu'il vous manque une information sfia¢an d'utiliser le script

ou parce que c'est toujours une version ancienime@npléte avec des capacités limitées. Quel gitdesprobléme, la

démarche a suivre suivante vous est recommandée :

» Lisez le Tooltip dans I'entrée de menu et, si etad disponibles, toutes les informations dantefface graphique3Ul)
du script;

e Ouvrez le fichier du script lui-méme (fichigay) dans une éditeur de textes (celuBdender par exemple); les auteurs y
placent généralement des commentaires importanss,cae des options manipulables;

« Essayez une recherche en ligne sur les forumsslédiéscripts des sites www.blender.etpu_ www.elysiun.com

« Le fichier du script peut contenir I'email de l@aurt ou un lien vers un site pour le support;

» Sitout ceci échoue, postez votre question surd@smforums dont nous venons de parler.

Les Différentes Classes de Scripts pour Blender
Voici les différents "répertoires" dans lesquelsspouvez retrouver les scripts fournis aBé&nder, ou ceux que vous avez
ajouté apres les avoir téléchargés sur Internet.

Les sous-répertoires du menu Scripts de la fenéti®cripts

Wizards

Ces Scripts sont disponibles dans la fengtnépts, via I'optionWizards du menuScripts. Ce menu, seulement présent dans
la fenétreScripts, est I'emplacement pour les scripighon les plus complexes, qui peuvent nécessiter plysate pour leur
interface GUI) ou ne peuvent étre définis dans une autre caggor

Images
Ces scripts peuvent étre activés dans le nmeage de I'éditeurUV/Image (en moddmage).

uv
Ces scripts peuvent étre activés dans l'ogtigndu menuScripts de la fenétr&cripts, ou dans le menuVs de I'éditeur
UV/Image (en modeJV).

Themes
Ces Scripts sont disponibles dans la fengtnépts, via I'optionThemesdu menuScripts.

Render
Ces Scripts sont disponibles dans la fengtépts, via I'optionRender du menuScripts.

Object
Ces scripts d'outils, destinés a automatiser cexsaéches répétitives, peuvent étre activés amtohObject du menu
Scripts de la fenétréscripts, ou par l'optiorScripts du menuObject de laVue 3D courante (en mod@bject).

Misc
Ces Scripts sont disponibles dans la fenBtngpts, via I'optionMisc du menuScripts. Ici, sont placés les scripts particuliers,
comme le script sur les fractales de Julia.

Mesh
Ces scripts de trés bons outils de modélisationgu@létre activés avec l'optidhesh du menuScripts de la fenétréscripts,
ou par l'optiorScripts du menuMesh de laVue 3D courante (en modedit (Mesh)).
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Material
Ces Scripts sont disponibles dans la fenstépts, via l'optionMaterial du menuScripts.

Import

Ces Scripts sont disponibles dans la fenétre préej via I'optiorimport du menuFile ou dans le men8cripts de la fenétre
Scripts. Grace a ses différents filtres d'impdstender est capable de lire les formats de fichiers sus/assus d’autres
applications graphiques, 2D ou 3D.

Export

Ces Scripts sont disponibles dans la fenétre ahej via l'optiorExport du menurile ou dans le men8cripts de la fenétre
Scripts. Grace a ses différents filtres d’expdtender est capable d’écrire dans les formats de ficlseigants, issus d’autres
applications graphiques, 2D ou 3D.

Animation
Ces Scripts sont disponibles dans la fenBtmépts, via I'optionAnimation du menuScripts.

Add
Ces Scripts sont disponibles dans la fengtnépts, via I'optionAdd du menuScripts.

Les sous-répertoires du Menu principal de Blender

Add Mesh
Ces Scripts sont disponibles dans le m&dd > Mesh > .... Des slot$ython sont ici disponibles pour y ajouter des scripts
personnalisés.

Add Armature
Ces Scripts sont disponibles dans le m&dd > Armature . Des slotd?ython sont ici disponibles pour y ajouter des scripts
personnalisés.

Websites

Ces Scripts sont disponibles dans la fenétre paej via I'optionVebsitesdu menuHelp. Ces scripts ouvrent le navigateur
internet par défaut de l'utilisateur vers la dedton choisie, en utilisant le module Pytheebbrowser.py. Suggestion : siil y
a d'autres liens que vous voudriez y voir, dupligsimplement I'un de ces scripts, modifiez son derfichier et, dans son
contenu, modifiez le champame et I'adresselRL).

Help
Ces Scripts sont disponibles dans le mdelp de la fenétre principale.

System
Ces Scripts sont disponibles dans la fenétre atej via I'optiorSystemdu menwHelp.
Les sous-répertoires des Menus des différentes féres de Blender

Vertex Paint
Ces Scripts sont disponibles dans le meaint de laVue 3D.

FaceSelect
Ces Scripts sont disponibles dans le mgelectde laVue 3D en modeJV Face Select

WeightPaint
Ces Scripts sont disponibles dans le meaint de laVue 3D.

UVCalculation
Ces Scripts sont disponibles comme options damelUV Calculation ouvert avedJ) dans lavue 3D en moddJV Face
Select

Script Templates
A Submenu called 'Script Templates' added to tkiefite menu, so that custom scripts can be addédoze locations.
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18.2. Insérer proprement un nouveau script dans lesenus

Les créatteurs de scripts ne pensent pas toujalotealeur travaux d'uen-téte permettant de les faire apparaitre dans le
menuScripts deBlender. C'est le genre de chose qu'utilisateur de baser@aliser lui-méme, quoique avec prudence. En
effet, il existedeux typesde scripts. Le premier, le script simple (constiién seul et unique fichier) est facilement
modifiable en ajoutant quelques lignes au débugoaetexte. Le second (constitué dmbre variable de modulesdans
lesquels l'auteur a regroupé ses fonctions, dtpes cette raison qu'il ne posséde pas d'erptiteuns menu) est plus
délicat a traiter : vous ne pouvez pas le modéidlinstaller sans risque.

1/ En-téte pour un fichier simple
Voici un exemple d'en-téte pour un fichier simple :

Name: 'Paths (.svg, .ps, .eps, .ai, Gimp)'

Blender: 233

Group: 'Import’

Submenu: 'Gimp 1.0 - 1.2.5' Gimp_1_0

Submenu: 'Gimp 2.0' Gimp_2_0

Submenu: 'lllustrator (.ai) PS-Adobe-2.0" Al

Submenu: 'InkScape (.svg)' SVG

Submenu: 'Postscript (.eps/.ps) PS-Adobe-2.0' EPS

Tip: 'Import a path from any of a set of formats (s till experimental)'

Tous les en-tétes des scripts que vous souhaiteapparaitre dans les menusRlender doivent commencer par les cing
caractéres suivants#!BPY .

Cette expression indique & I'APYython que ce qui se trouvera ensuite dans 'espacextedéfini par les triples
guillemets {"" ) doit étre interprété comme une mise en forme pohiérarchie de menus.

« Name: 'texte

e Blender: numéro de version
e Group: "typé

e Submenu: texté argument

e Tip: "texté
Les lignesName Blender, Group etTip sont obligatoires. Les guillemets simples autas chaine de caractere également.

Le texte qui suiName sera affiché dans le menu, mais n'a pas a respawdorme particuliere. Toutefois, il vaut mieux
vérifier que ce nom n'est pas déja utilisé paawine script.

Le numéro de version qui sistender empéchera I'utilisation d'une version antérieurBléader qui ne contiendrait pas
certaines fonctions nécessaires de I'API.

Le type qui suitGroup doit exister dans la version correspondante. Btaut, et en cas de doute, il est préférable dmsiche
groupeMisc qui correspond Bivers mais il faut éviter le groupldelp qui force l'affichage dans un autre menu §uaepts.

Submenuest optionnel est doit étre suivi d'un premietddire qui apparaitra dans le menu et d'un secoindera passé au
script lui-méme comme s'il s'agissait d'un arguneeriigne de commande (voyez pour cela, la docuatientdu modulesys
et de la propriétérgv en python).

Enfin, le script doit se trouver dans le répertdilender/scriptsou dans le répertoire qui a été défini conpythonpath
dans la fenétre des préférences utilisatiioJ.

Attention : Si vous souhaitez modifier fgythonpath, il faut fournir une adresse validé\didacticiel\blender\tutor\ ne
passera pas alors qdigdidacticiel\blender\tutor ne posera pas de probleme. Il est indispensaltiéser le bouton d'update
pour reconstruire la liste.

2/ Le principe du site-package appliqué au menu Sipts

Certains scripts sont constitués de plusieurs nesdlles développeurs ayant I'habitude de nommes ehbliothéques de
fonctionsmath.py oumatrix.py, si vous vous servez de la méthode précédentegpauter une entrée dans le menu, vous
risquez d'écraser les fichiers qui portent déjadene nom. La parade a ce type de probléme estdouple : créez dans le
répertoire.blender/scripts, un sous-répertoire pour accueillir tous les mesl@t ajoutez-leur un fichier init__.py qui
contiendra un appel a tous les module nécessaires.
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Par exemple, pour le scrifiber2, cela donne :

| P | [ExzrPanGREblendenblender-2.37- windows\ blendenscripts\ | Open File |
E |.1Iher;_1rL_rrranu_-mTac=.py' [ Cancel J

| Open Fite |
| cancel |

et le fichier__init__.py contient la ligne import fiber2Gui

Normalement, en ajoutant dans le répertditender/scripts, le fichierfiber_in_menu_misc.py(le nom exact a peu
d'importance, il doit simplement étre différentaix qui s'y trouvent déja) qui contient ces lignes

#IBPY

""" Registration info for Blender menus: <- these w ords are ignored
Name: 'Fiber2'

Blender: 232

Group: 'Misc'

Tip: 'import fiber2 from site-packages.'

import fiber2

vous devriez obtenir un résultat, mais ce n'est spéfisant pour les menus B&ender. Il vous faut appeler directement le
fichier __init__:
i';ﬁport fiber2.__init__

Ce qui revient a écrire :

i';ﬁport fiber2.fiber2Gui

3/ Le site-package ne permet pas d'utiliser le menpour rappeler le méme script

C'est un phénomeéne assez connu : le script firsted&cuter mais le python ne supprime pas conmpégteles modules de
son espace de nom. Vous pouvez le controler faeieen utilisant le code suivant :

import sys

for m in sys.modules.keys():
if m.find('fiber2')!=-1 : print m, sys.modules[m]

Vous obtenez l'affichage suivant dans la fen€trasole:

fiber2.dynoise <module ‘fiber2.dynoise' from 'E:\zi "p\3DGRX\blender\blender-2.37-windows\
.blenden\scripts\fiber2\ dynoise.pyc'>

fiber2.fiber3 <module ‘fiber2.fiber3' from 'E:\zi*p \3DGRX\blender\blender-2.37-
windows\.blender\scripts\fiber2\ fiber3.pyc'>

fiber2.math None

fiber2.fiber2Gui <module ‘fiber2.fiber2Gui' from 'E \zi"p\3DGRX\blender\blender-2.37-

windows\.blender\scripts\ fiber2\fiber2Gui.pyc'>

fiber2.string None

fiber2 <module ‘fiber2' from 'E:\zi"p\3DGRX\blender \blender-2.37-windows\.blender\scripts\
fiber2\__init__.pyc>

fiber2.sys None

fiber2.Blender None

fiber2.0s None
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La solution consiste a vérifier que ces noms deutesd(les fonctions ont bien été nettoyées) né@as dans ce dictionnaire
et, si c'est nécessaire, a les supprimer dansipe dappel :

#IBPY

""" Registration info for Blender menus: <- these w ords are ignored
Name: 'Fiber2'

Blender: 232

Group: 'Misc'

Tip: 'import fiber2 from site-packages.'

import sys

for mod in sys.modules.keys():

if mod.find('fiber2") I=-1 : del sys.modules[mod]

import fiber2.__init.__

Essayez avec ce fichier par exemple :
http://cobalt3d.free.fr/didacticiel/blender/tutonéges/python/menu_packages/Fiberinmenuwizards.zip.
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18.3. L'Ecriture de Scripts Python (Python Scriptirg)

Blender possede une fonctionnalité puissante encore diéest négligée. Il propose en interne un puissaatpréteur
Python. Ceci permet a tout utilisateur d'ajouter des fioms en écrivants un scrigython. Python est un langage de
programmation orienté objet, interprété et intéfattincorpore des modules, des exceptions, uapgde de texte dynamique,
des types de données dynamiques de trés haut revelas classePython associe une puissance remarquable avec une
syntaxe trés claire. Il a été expressément congu gtoe utilisable comme langage d'extension pesiapplications qui
nécessitent une interface programmable, et c'eatdan pour laquelle il est utilisé pRtender.

Des deux méthodes principales pour étedeader, l'autre étant des plugins binaires, I'écriturescigptsPython est plus
puissant, plus souple d'emploi, facile & compreedrebuste. Il est généralement préférable detilun scripPython plutdt
que d'écrire un plugin.

Jusqu'dBlender version 2.25 derniére réalisation d¢aN, I'écriture de scriptBython disposait de fonctionnalités quelque
peu limitées. Depuis quglender est Open Source, beaucoup des nouveaux dévelepdemis autour de la Fondation ont
choisi de travailler dessus, de concert avec laifination de I'UI (Interface Utilisateur) et I'AMython est probablement la
partie deBlender qui a obtenu le plus grand développement. Unegegtisation compléte de ce qui existait a été caedi
de nombreux nouveaux modules ont été ajoutés. €etlation est toujours en cours et une intégratiocore meilleure est
espérée dans les versions a veniBimder.

Blender possede un éditeliext parmi les types de fenétres accessibles via g * #mrie

boutonl=l du menuwVindow Type, ou parSHIFT F11. | e L apiagsne Puthon main noduls
La fenétre de I'éditedfext nouvellement ouverte est grise et vide, avec une || & get the pythen cantraller
bal’l’e dnoutlls tl’éS Slmp|e (|mage CI-COI’ltI’e) | controller=Gamelogic.getCurrentController()

|
De la gauche vers la droite, vous trouvez le bostandard du merw/indow |
Type et le menu de la fenétre. Puis le bouton d'affieh@lein écran, suivi du
bouton a bascule qui affiche/cache les numéromyded pour le texte et
I'habituel boutorMenu ([=)).

Le boutonMenu vous permet de sélectionner quel tampon texta afficher,
de méme qu'il vous permet de créer un nouveau tampale charger un
fichier texte.

Si vous choisissez de charger un fichier, I'édifeaxt devient temporairement une fenétre de sélectidichiers, avec les
fonctions habituelles. Une fois qu'un tampon tediechargé dans I'éditetiext, celle-ci se comporte fonctionne comme un
éditeur de texte trés simple. Taper sur les toudhedavier produit un texte dans le tampon teRtmme d'habitude, presser
LMB drague et relachéBM sélectionne du texte.

Les commandes claviers suivantes s‘appliquent :

* ALT C ouCTRL C : Copie le texte sélectionné dans le presse-pajggte;

+ ALT X ouCTRL X : Coupe le texte sélectionné et I'envoie dansdege-papiers texte ;

* ALTV ouCTRL YV : Colle le texte depuis le presse-papiers teXeniplacement du curseur dans la fen&agt ;
 ALT S : Sauvegarde le texte dans un fichier texte, anétfe de sélection de fichiers apparait ;

* ALT O : Charge un texte, une fenétre de sélection teefis apparait ;

e ALT F : Fait apparaitre la boite a outisd ;

e SHIFT ALT F ouRMB - Fait apparaitre le merkile pour la fenétrext ;

e ALT J : Fait apparaitre un bouton numérique ou vous gpspécifier un n° de ligne ou le curseur sauferay) ;
e ALT P : Exécute le texte en tant que scipython ;

* CRTLZ :Undo;

* CTRLSHIFT Z : Redo;

* ALTR : Recharge le tampon courant ;

* ALT M : Convertit le contenu de I'éditeliext en texte 3D (maximum 100 caractéeres) ;

Le presse-papiers ddender pour le couper/copier/coller est distimftt presse-papiers #féindows. Donc, vous ne pouvez
pascouper/copier/coller depuis/daBfender. Pour accéder a votre presse-papignsdows, utilisezSHIFT CTRL C
(copier) etSHIFT CTRL V (coller).

Pour effacer un tampon texte, cliquez simplemebblgtonX a c6té du nom du tampon, exactement comme vdesiéz
pour un matériau, etc...

Le plus important des raccourcis 8&fT P qui fait que le contenu du tampon est analyséd'iptarpréteurPython interne,
intégré aBlender.
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Le paragraphe suivant vous présentera un exengagtdre de scripPython. Avant de commencer, il est important de noter
gueBlender ne contient que l'interpréteBython de base et avec un nombre restreint de moduleffignés aBlender et
décrits dans les références.

Pour accéder aux modules standaréginon, vous devez avoir installé sur votre machind’ython complet et opérationnel.
Vous pouvez le télécharger dephttp://www.python.org. Mais vérifiez suhttp://www.blender.org quelle est la version
exactedePython qui a été intégréeBlender de fagon a rester compatible.

Conseil Pratique: La fenétre de I'éditedirext est aussi trés pratique quand vous voulez parteggeiichiers.blend avec la
communauté ou avec vos amis. L'édit€ext peut étre utilisée pour écrire un fichREADME interne expliquant le conten
de votre fichieBlender. Bien plus pratique que de le faire dans une egijiiin indépendante. Assurez-vous qu'elle estlgis )
quand vous sauvegardez ! Si vous partagez le fielviec la communauté, et que vous voulez le partmes une licence
guelconque, vous pouvez écrire la licence dangdlédrext.

18.2.1. Régler la variable d'environnement PYTHONPAH

(Setting the PYTHOMEH environment variable)
Blender doit aussi étre averti de I'endroit ou se trouwstgllation compléte deython. Ceci est fait en utilisant la variable
d'environnemenPYTHONPATH .

Réglage de PYTHONPATH sous Windows

Une fois que vous avez instalgthon (actuellement en versiéhb), disons dan€:\PYTHON25. Cliquez ave®kMB sur
l'icbnePoste de Travailsur le bureau, sélectionnBropriétés. Puis I'onglefAvancé et cliquez sur le boutoviariables
d'environnement.

En-dessous de la boariables Systéme cliquez suNouveau Si vous n'étes pas administrateur, vous n'awaezepdroit de
faire ¢ca. Dans ce cas, cliquez dlouveaudans la boite supérieure.

Maintenant, dans la boiddom de la variable entrezPYTHONPATH , dans la boit®aleur de la variable, entrez :
C:\PYTHONZ25;C:\PYTHON25\DLLS;C:\\PYTHON25\LIB;C:\PYT HON25\LIB\LIB-TK

Appuyez suOK autant de fois que nécessaire pour sortir deddeaseboites de dialogue. Vous devrez (ou ne dpasy
rebooter, selon votr@sS.
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18.2.2. Un Exemple Fonctionnel en Python (A workin@ython example)

Maintenant que vous avez vu glender est extensible via des scriftgthon et que avez acquis les bases de I'écriture des
scripts et sur la fagon de lancer un scripts, agantous compliquer I'esprit avec les référencegpbétes de I'APPython,

jetez un coup d'oeil a un exemple fonctionnel sanpl

Vous allez étudier un petit script pour produire gelygones. C'est une sorte de cléne du reti> Mesh > Circle, mais

qui crée des polygones pleins, et pas seulementdgtiour.

Pour rendre ce script complet, bien que simplevitnira uneGUI (Graphical User Interface = Interface Graphique
Utilisateur) entierement écrite avec I'ABlender.

Entéte et Importation des Modules et des Valeurs Gbales (Headers, importing modules and globals)
Les 32 premiéres lignes de code sont listées datessous :

OO B L R ITETRININTNTT
HHHAH AR HHHHHHH

002 #

003 # Script de Démo pour Blender 2.3

004 #

006 # Ce script génére des polygones. Il n'est pas trés utile puisque
007 # vous pouvez créer des polygones avec ADD>Mesh >Circle

008 # mais c'est un bel exemple de script complet, etles

009 # polygones sont ‘pleins’

OO S L A L ITTRTNINTNTAT
HHHA R HHHHHHH

011
012 HiHHHHHHHHEH HHHEHH
013 # Importation des modules

OL4 $HE L L L L L ITTRTNTNTNTAT
HHHAH A HHHHHHH

015

016 import Blender

017 from Blender import NMesh
018 from Blender.BGL import *
019 from Blender.Draw import *
020

021 import math

022 from math import *

023

024 # Paramétres d'un Polygone
025 T_NumberOfSides = Create(3)
026 T_Radius = Create(1.0)

027

028 # Evénements

029 EVENT_NOEVENT =1

030 EVENT_DRAW = 2

031 EVENT_EXIT =3

032

Apres les commentaires nécessaires avec la desnri# ce que fait le script, il y a (lignes 01622) I'importation de
modulesPython.

Blender est le module principal de I'APython deBlender. NMesh est le module fournissant un accés aux Maillages d
Blender, tandis qudBGL etDraw donnent respectivement acces aux constantesaidiosOpenGL et a l'interface a
fenétres d@lender. Le modulemath est le module des fonctions mathématiqueBython, mais comme les modulesath
etos sont intégrés darBlender, vous n'avez pas besoin d'une installation commléPython pour cela!

Les polygones sont définis par leur nombre de aéttésur rayon. Ces parametres ont des valeurdajuent étre définies par
l'utilisateur via l'interface graphiqu&yl), donc les lignes 025 a 026 créent deux objetgdns génériques', avec leur valeur
de départ par défaut.

Finalement, les ObjetsUI travaillent avec des événements (Events) et e@rgah Les identificateurs d'événements sont des
entiers que le programmeur doit définir. C'est tusgtiement une bonne pratique que de donner des nom@motechniques

aux événements, comme dans les lignes 029 a 031.
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Dessin de l'Interface Graphique (Drawing the GUI)
Le code responsable de la construction de l'irterfmaphique@UI) doit étre contenu dans une fonctunaw :

033 B I
034 # Dessin de la GUI
035 #t
036 def draw():

037 global T_NumberOfSides

038 global T_Radius

039 global EVENT_NOEVENT,EVENT_DRAW,EVENT_E XIT
040

041 A Titres

042 glClear(GL_COLOR_BUFFER_BIT)

043 glRasterPos2d(8, 103)

044 Text("Demo Polygon Script")

045

046 i Parametres des boutons de la GUI

047 glRasterPos2d(8, 83)

048 Text("Parameters:")

049 T_NumberOfSides = Number("No. of sides: ", EVENT_NOEVENT, 10, 55, 210, 18,
050 T_NumberOfSides.val, 3, 20, "Nu mber of sides of out polygon");

051 T_Radius = Slider("Radius: ", EVENT_NOE VENT, 10, 35, 210, 18,

052 T_Radius.val, 0.001, 20.0, 1, " Radius of the polygon");

053

054 HHH#H#H#H Boutons Draw et Exit

055 Button("Draw",EVENT_DRAW , 10, 10, 80, 18)

056 Button("Exit",EVENT_EXIT , 140, 10, 80, 18)

057

Les lignes 037 a 039 donnent simplement acces auxées globales. Le code principal commence réefieaux lignes 042
a 044. La fenétr®penGL est initialisée, et sa position courante est fim@eX = 8 et Y = 103. L'origine de cette référence
(0,0) est le coin inférieur gauche de la fenétrschipt. Puis, le titr®emo Polygon Scriptest affiché.

Une autre chaine de caractéres est affichée (ligghes 048), puis les boutons d'entrée pour leanpetres sont créés.

Le premier (lignes 049 a 050) est un bouton numérigxactement comme ceux que vous trouvez dads/krs Contextes
deBlender. Pour la signification de tous les paramétregrezi-vous aux références de I'API. Basiquement trouvez le

label du bouton, I'événement qu'il génére, sa iposf,Y) et ses dimensions (largeur, hauteuryalaur, qui est une donnée
qui appartient a I'Objé&utton lui-méme, les valeurs minimale et maximale permé&tasme chaine texte qui apparaitra comme
une aide lorsque la souris le survolera (Tooltips).

Les lignes 051 a 052 définissent un bouton numérayec curseur, avec une syntaxe trés similaireligpes 055 a 056
créent finalement un boutd@raw qui produirra le polygone et un boutBRit pour quitter le script.

Gestion des Evénements (Managing Events)
L'interface graphiqueQUl) n'est pas dessinée et ne fonctionnera pas, samt gestionnaire approprié d'événements n‘aura
pas été écrit et enregistré :

058 def event(ewvt, val):

059 if (evt = QKEY and not val):

060 Exit()

061

062 def bevent(evt):

063 global T_NumberOfSides

064 global T_Radius

065 global EVENT_NOEVENT,EVENT_DRAW,EVENT_E XIT

066

067 A Gestion des événements GUI

068 if (evt == EVENT_EXIT):

069 Exit()

070 elif (evi== EVENT_DRAW):

071 Polygon(T_NumberOfSides.val, T_ Radius.val)
072 Blender.Redraw()

073

074 Register(draw, event, bevent)

075

Les lignes 058 a 060 définissent le gestionnaiseédénements claviers, ici la répons@ avec un appel Bxit() .

Plus intéressantes sont les lignes 062 a 072,rgonpnt en charge la gestion des événements ddllaOBaque fois qu'un
bouton de l'interface graphiquéldl) est utilisé, cette fonction est appelée, avewtaéro d'événement défini comme
parameétre dans le bouton. Le coeur de cette fanesbune structur@elect (sélectionner) qui exécute différentes parties du
code en fonction du numéro d'événement.

Comme dernier appel, la foncti®egisterest appelée. Elle dessine effectivement l'interfraphiqueGUI) et démarre le
cycle de capture des événements.
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Gestion du Maillage (Mesh handling)
Finalement, la partie ci-dessous montre la fongtioncipale, celle qui va créer le polygone. Cles édition de Maillage
assez simple, mais elle montre plusieurs point®itapts de la structure de données internBldeder.

076 ##
077 # Corps Principal

079 def Polygon(NumberOfSides,Radius):
080

081 #H#HEHE#H# Crée un nouveau Maillage

082 poly = NMesh.GetRaw()

083

084 HiHHHAHH Remplissage avec des vertices

085 for i in range(0,NumberOfSides):

086 phi = 3.141592653589 * 2 * i / NumberOfSides
087 x = Radius * cos(phi)

088 y = Radius * sin(phi)

089 z=0

090

091 v = NMesh.Vert(x,y,z)

092 poly.verts.append(v)

093 #HiHHEH#HE Ajout d'un nouveau vertex au centre

094 v = NMesh.Vert(0.,0.,0.)
095 poly.verts.append(v)

096

097 #HitHHAA#H Connecte les vertices pour former des fac es
098 for i in range(0,NumberOfSides):

099 f = NMesh.Face()

100 f.v.append(poly.verts|i])

101 f.v.append(poly.verts[(i+1)%Num berOfSides])

102 f.v.append(poly.verts[NumberOfS ides])

103 poly.faces.append(f)

104

105 A Crée un nouvel Objet avec le nouveau Mail lage
106 polyObj = NMesh.PutRaw(poly)

107

108 Blender.Redraw()

109

La premiére ligne importante est la ligne 082. uci,nouvel objeMaillage, poly est créé. L'objetlaillage est constitué d'une
liste de vertices et d'une liste de faces, plusoges autres choses intéressantes. Dans votre xdeagpvertices et les faces
sont ce dont vous avez besoin.

Bien sdr, le nouveau Maillage créé est vide. Larges boucle (lignes 085 a 092) calcule la posiHor,Z des
NumberOfSidesvertices nécessaires pour définir le polygonefidure étant plane, c'est Z = 0 pour tous.

La ligne 091 appelle la méthotlert deNMesh pour créer un nouvel Objgertex de coordonnées (X,Y,Z). Cet Objet est
ensuite ajouté (ligne 096) a la listerts du Maillagepoly.

Finalement, (lignes 095 a 096) un dernier vertéxagaité au centre.

Les lignes 099 a 104 connectent maintenant cesegmour créer des faces. Il n'est pas obligattgreréer tous les vertices a
l'avance et ensuite les faces. Vous pouvez crésrableme une nouvelle face des que tous sésagesbnt présents.

La ligne 100 crée un nouvel Objeace Un objetFacepossede sa propre liste de vertiegpisqu'a 4) pour le définir. Les
lignes 101 a 103 ajoutent 3 vertices a la listeside a I'origine. Les vertices sont deux verticessécutifs du polygone et le
vertex central.

Ces vertices doivent étre pris dans la hstets du Maillage. Finalement, la ligne 104 ajoute leefaouvellement créée a la
liste facesde votre Maillageoly.

Conclusion

Si vous créez un fichigrolygon.py contenant le code décrit ci-dessus, que vous le
chargez dans une fenéfrext de Blender, comme vous l'avez appris dans le paragraph
précédent, et que vous appuyezALUF P dans cette fenétre pour le lancer, vous verre
disparaitre le script et la fenétre deviendra gtiSeterface graphique3Ul) s'affichera
dans le coin inférieur gauche (image ci-contre).
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En sélectionnant, par exemple, 5 vertices et uarrag 0.5, et en cliquant sur
le boutonDraw, un pentagone apparaitra sur le plan XY déda 3D (image
ci-contre).

Un exemple fonctionnel: Le scriptWeight Gradient... (weightpaint_gradient.py) dans le mdpaint du modeWeight
Gradient :

#IBPY

Name: 'Weight Gradient...'

Blender: 241

Group: 'WeightPaint'

Tooltip: 'Click on the start and end grad points fo r the mesh for selected faces.'

__author__ =["Campbell Barton"]

_url__ = ("blender", "elysiun®, "http://members.ii net.net.au/~cpbarton/ideasman/")

__version__ ="0.1"

__bpydoc__ =\

This script is used to fill the selected faces with a gradient

To use the script, switch to "Face Select" mode the n "Vertex Paint" mode

Select the faces you wish to apply the gradient to.

Click twice on the mesh to set the start and end po ints of the gradient.

The color under the mouse will be used for the star tand end blend colors.

Note:

Holding Shift or clicking outside the mesh on the s econd click will blend the first colour to nothing.

import mesh_gradient
import Blender
def main():
sch= Blender.Scene.GetCurrent()
ob= scn.getActiveObject()
if not ob or ob.getType() != 'Mesh":
Blender.Draw.PupMenu('Error, no active mesh objec t, aborting.")
return
# MODE 0 == VCOL
# MODE 1 == WEIGHT
MODE= 0
mesh_gradient.vertexGradientPick(ob, MODE)

if _name__=='_ main__"
main()

18.2.3. La Documentation de Référence pour Python
L'Interface complete de Programmation d'une Appboeen PythonAPIl = Application Programmer Interface) sddignder
possede une documentation de référence qui oceculpael a elle seule. Pour une raison de place,rédist pas incluse ici.

Vous pouvez trouver ceteP| Python pourBlender 2.42a l'adresse suivante :
http://www.blender.org/modules/documentation/242PyonDoc/.

18.2.4. Les Scripts en Python

Il existe, suinternet, plus d'une centaine de scripts différents didgesipouBlender. Comme pour les plugins, les scripts
sont trés dynamiques, et ils changent d'interfdedonctionnalités et d'emplacements sur Intersstarapidement, aussi pour
trouver une liste mise a jour et des liens fonctals, référez-vous a I'un des deux principaux gsitesBlender :
http://www.blender.org ou http://www.elysiun.com.
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18.3. Le Systeme de Plugins de Blender (Blender'tuBins System)
Ce paragraphe explique en profondeur comment abeeplugins de Texture ou de Séquence Btamder.

18.3.1. Ecrire un Plugin de TexturgWriting a Texture Plugin)

Dans ce paragraphe, vous allez écrire un plugihedéure basique et ensuite passer en revue |€satites étapes de son
utilisation. Les bases derriére un plugin de Texest qu'il vous est demandé quelques entréediopast valeur normales,
ainsi que quelques autres informations. Puis, vetmrnez l'intensité, la couleur et/ou l'informatnormale en fonction du
type de plugin de Texture.

Tous les fichiers nécessaires au développemengldgss ainsi que quelques exemples de plugineseent dans le
répertoireblender/plugins. Vous pouvez alternativement obtenir une séripldgins a I'adresse
http://www.cs.umn.edu/~mein/blender/plugins

Les plugins sont supportés (chargés/appelés)Blensier en utilisant la famille d'appetiopen(). Pour ceux qui ne
connaissent pas le systediepen(), sachez qu'il permet a un programm&efder) d'utiliser un Objet compilé comme s'il
faisait partie du programme lui-méme, similaire aibliotheques liées dynamiquement, sauf que lget®h charger sont
déterminés en temps réel.

L'avantage de I'utilisation du systédiepen() pour les plugins est qu'il est trés rapide pogéder a une fonction, et qu'il n'y
a pas de délais dans l'interfacage avec le plagigui est déterminant quand (cas des plugins g&ifE3, un plugin peut étre
appelé plusieurs millions de fois pendant un unicunelu.

Le désavantage du systeme est que le code du ftugitionne comme s'il était une partieRBlender, si le plugin plante,
Blender plante aussi.

Les fichiersinclude trouvés dans le sous-répertgiagin/include/ de l'installation d8lender documentent les fonctions de
Blender destinées aux plugins. Ceci inclut les fonctionsadgibliothequdmbuf pour charger et travailler avec des images et
des tampons d'images, ainsi que les fonctmmise etturbulence pour un texturage cohérent.

Les Spécifications

#include <plugin.h>
Chaque plugin dBlender doit inclure ce fichier d'en-téte, qui contienttesiles structures et définitions nécessaires pour
travailler correctement avéiender.

char name[]="Tiles";
Une chaine de caractéres contenant le nom du plgfite valeur sera affichée comme titre de laitextians le panneau
Texture.

define NR_TYPES 2 char stnames[NR_TYPES][16]= {"Sqare", "Deformed"};

Les plugins ont la possibilité d'avoir des souse/péparés pour des variations minimes des alg@w#h par exemple, la
texture par défau€loud dispose des sous-typpgfault et Color. NR_STYPESdoit étre défini comme étant le nombre de
sous-types nécessaires pour votre plugin, et undmnétre attribué a chaque sous-type. Chaquerptiait avoir au moins 1
sous-type et un nom de sous-type.

VarStruct varstr[]={...};

varstr contient toutes les informations ddlender a besoin pour afficher des boutons pour un plugis.boutons de plugin

peuvent étre numériques pour I'entrée de donnédsxte pour des commentaires et d'autres infoomsitiLes plugins sont

limité & un maximum de 32 variables. Chaque enfi@&truct est constituée d'un type, d'un nom, d'une infdonat
d'intervalle (range) et d'une note d'informationdlip) :

» Letype définit le type de données pour chaque entréedh, et la fagon d'afficher le bouton. Pour leatbns
numériques, cette valeur est une combinai€iR £ OU logique) déNT (entier) ou dé-LO (virgule flottante) pour le
format du nombre, et ddUM (numérique), d&JUMSLI (numérique a curseur) ou @®G (a bascule 2 états) pour le
type du bouton. Les boutons Texte doivent avoiype LABEL .

e Lenomest ce qui sera affiché sur le (ou a c6té du)drouEeci est limité a 15 caracteres.

« L'information d'intervalle est constituée de tro@nbres en virgule flottante qui définissent retipement la valeur par
défaut, la valeur minimum et la valeur maximum duton. Pour les boutofG, le minimum est réglé dans I'état
appuyé et le maximum est réglé dans |'état relaché.

« La note d'information (ou tooltip) est une chainésgra affichée quand la souris est au-dessue dewton (si
['utilisateur a validé la fonctioMooltips). Ceci est limité & 80 caracteres, et doit étg¥éréur une chaimdULL (
elle n'est pas utilisée.

) si

typedef struct Cast {...};
La structureCast est utilisée dans I'appel de la fonctiwit, et sert de moyen pour accéder simplement auxinsaties
données de chaque plug®ast doit contenir, dans l'ordre, un entier ou un naardm virgule flottante pour chaque bouton
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défini dansvarstr, en incluant les boutons texte. Typiquement, acguwoeivent avoir le méme nom que le bouton a réféee
simple.

float result[8];
Le tableauésult est utilisé pour transmettre des informations defeuplugin et en recevoir de ce dernier. Leswaleesult
sont présentées ci- dessous :

Indice de result Signification Intervalle
result[0] Valeur Intensity 0.0al.0
result[1] ValeurColor Rouge R) 0.0al.0
result[2] ValeurColor Verte G) 0.0al.0
result[3] ValeurColor Bleue B) 0.0al.0
result[4] ValeurColor Alpha 0.0al.0
result[5] ValeurNormal - Déplacement en > -1.0al1.0
result[6] ValeurNormal - Déplacement en Y -1.0al1.0
result[7] ValeurNormal - Déplacement en z -1.0al1.0

Le plugin doit toujours retourner une valéotensity. Retourner une vale@olor (RGB) ou une valeulormal
(déplacement de normale) est optionnel, et dagtiéttiqué par le drapeaeturn de la fonctiordoit réglé a 1 Color) ou a 2
(Normal). Avant I'appel du plugirBlender inclut le rendu courant des Normales deesult[5], result[6] etresult[7].

float cfra
La valeurcfra est réglée paslender a la valeur courante avant chaque passe de r€ethe. valeur est un nombre
De cellos +/- .5 en fonction du réglage des champs.

plugin_tex_doit prototype
La fonctionplugin_tex_doit doit étre prototypée pour étre utilisée par lacfmm getinfo. Vous n'avez pas a modifier cette
ligne.

plugin_tex_getversion
Cette fonction doit exister dans chaque plugin it soit correctement chargé. Vous n'avez pawdifier cette fonction.

plugin_but_changed

Cette fonction est utilisée pour transmettre déofimation sur les boutons qui ont été modifiéslipdilisateur dans l'interface.
La plupart des plugins n'ont pas besoin d'utilesgtte fonction, sauft quand l'interface permeti@lifateur de modifier une
variable quelconque qui oblige le plugin a recacpar exemple, une table de nombres aléatoires).

plugin_init

Si nécessaire, des plugins peuvent utiliser cettetion pour initialiser des données interridéate : Cette fonctionnit peut

étre appelée de nombreuses fois si le méme plagiresture est copié. N'initialisez pas des dongémsales spécifiques pour
une seule instance d'un plugin dans cette fonction.

plugin_getinfo
Cette fonction est utilisée pour transmettre désmations eBlender. Vous n'avez jamais besoin de la modifier.

plugin_tex_doit
La fonctiondoit est responsable du retour d'informations Bdemder a propos du pixel demandé.

Les Arguments
int stype : C'est le nombre de sous-types sélectionnésgisdiessus les entréBRR_TYPES etchar stypes
Cast *cast: La structureCast qui contient les données du plugin, voir ci-dessudréeCast

float *texvec : Ceci est un pointeur vers 3 nombres en virdolgaite, qui sont les coordonnées de texture fesquelles une
valeur de texture a été retournée.

float *dxt float *dyt  : Si ces pointeurs sont ndJLL , ils pointent vers deux vecteurs (deux tableauttaie nombres en
virgule flottante) qui définissent la valeur ddaddle de la texture considérée en pixels. lls smutiement noNULL quand
OSA est validé et sont utilisés pour calculer corneetst I'anti-crénelage (anti-aliasing).

La fonctiondoit doit remplir le tableaveturn et renvoyer 0, 1, 2 ou 3 en fonction des valeuis/@nt été inscrites. La
fonctiondoit doittoujours remplir une valeumtensity. Si la fonction remplit une vale@olor, elle doit renvoyer 1, 2 pour
une valeuNormal, et 3 pour toutes les autres valeurs.
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Interaction Texture/Matériau

Blender est un peu différent de la plupart des logici®sdsl fait de la séparation logique des TexturakestMatériaux. Dans
Blender, les Textures sont des Objets qui renvoient cetavaleurs, en fait, des générateurs de signasdMatériaux
contrélent le mapping des Textures sur les objetsjui est affecté, avec quelle intensité, de gunlniére, etc...

Des plugins correctement congus doivent seulemehtre des variables pour modifier le signal reyat pas son mapping.
Des boutons pour contrbler I'échelle (scale) diiviille (range), les axes (axis), etc... sont garfmiquement s'ils servent a
rendre plus facile I'utilisation du plugin (caslbutonSizedu pluginTiles) ou s'ils accélérent les calculs (les sous-types
Intensity/Color/Bump du pluginClouds2). Sinon, les boutons du conteiaterial rendent redondants ces boutons et
l'interface devient inutilement compliquée.

Un Plugin de Texture Génerique (Generic Texture Plgin)
#include "plugin.h"

/* Nom de la Texture */
char name[24]="";

#define NR_TYPES 3
char stnames[NR_TYPES][16]= {"Intens","Color", "Bum p"}h

[* Structure pour les boutons,
* butcode name default min max 0
*
VarStruct varstr[]= {
{ NUMJ|FLO, "Const 1", 1.7, -1.0, 1.0, "},
h

typedef struct Cast {
float a;
} Cast;

float result[8];
float cfra;

int plugin_tex_doit(int, Cast*, float*, float*, flo at*);

[* Fonctions Fixées*/
int plugin_tex_getversion(void) {

return B_PLUGIN_VERSION;
}

void plugin_but_changed(int but) { }
void plugin_init(void) { }

void plugin_getinfo(Plugininfo *info) {
info->name= name;
info->stypes= NR_TYPES;
info->nvars= sizeof(varstr)/sizeof(VarStruct);
info->snames= stnames|0];
info->result= result;
info->cfra= &cfra;
info->varstr= varstr;
info->init= plugin_init;
info->tex_doit= (TexDoit) plugin_tex_doit;
info->callback= plugin_but_changed,;

}
int plugin_tex_doit(int stype, Cast *cast, float *t exvec, float *dxt, float *dyt) {
if (stype == 1) {
return 1;
}if (stype == 2) {
return 2;
return O;
}

Vos Modifications

La premiére étape consiste a avoir prévu un pktidh. Quel est le but de ce plugin, que fait-t@mment les utilisateurs
pourront-ils l'utiliser. Dans cet exemple, vougaltréer une Texture simple qui produira un matipge de briques/blocs.
Maintenant, vous allez copier votre plugin génégidans le fichiecube.c puis vous allez remplir les parties laisséessiide
C'est toujours une bonne idée d'ajouter quelquesmamtaires. Le premier indiquera aux utilisateersjge fait le plugin, ou
ils peuvent en obtenir une copie, qui ils doivestitacter en cas de bugs ou de dysfonctionnemérgaebes sont les
restrictions de licence sur le code.

N'oubliez pas les /* */ pour encadrer ces commeesai_es plugins sont écrits en langé&yet certains compilateufs
n‘acceptent pas les // pour encadrer les commestair
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/*

Description : Ce plugin est un exemple de plugin de Texture qui crée un motif simple de briques/blocs.
Il demande deux valeurs une taille de brique et une taille de mortier.

La taille de la brique (brick size) est la taille d e chaque brique.

La taille du mortier (mortar size) est la largeur d u mortier entre les briques.

Auteur : Kent Mein (mein@cs.umn.edu)

Site Internet : http://www.cs.umn.edu/~mein/blender Iplugins

Licence : Domaine Public

Derniére Modification : Jeudi 21 octobre 2003 05:57 13

*/
Ensuite, vous devez remplir le noma(ne). Vous devriez conserver le méme nom que celwiode fichier.c, de préférence
descriptif, avec un nombre de caracteres inféde2B, sans espace et entierement en minuscules.

char name[24]= "cube.c";

Vous voulez que ce plugin reste simple, et quil gu'un seul type qui traite de l'intensitéténsity). Donc, vous avez besoin
de ce qui suit :

#define NR_TYPES 1
char stnames[NR_TYPES][16]= {"Default"};

Pour votre interface utilisateur, vous allez petraei I'utilisateur de pouvoir modifier la taillaide brique et du mortier, ainsi
que les valeurs de l'intensité renvoyées par tzubret le mortier. Pour cela, vous devez édiestr etCast Cast doit avoir
une variable pour chaque entréeveestr.

[* Structure pour les boutons,

* putcode name default min max T ool tip

*

VarStruct varstr[]= {
{NUM|FLO, "Brick", .8, 0.1, 1.0,"Size of Cell"},
{NUM|FLO, "Mortar", .1, 0.0, 0.4, "Size of boarder in cell'},
{NUM|FLO, "BrickInt", 1, 0.0, 1.0,"Colo r of Brick'},
{NUM|FLO, "Mortar Int", 0, 0.0, 1.0, "Colo r of Mortar"},

h

typedef struct Cast {
float brick,mortar, bricki, mortari;
} Cast;

Maintenant, vous devez remptitugin_tex_doit. Vous voulez a la base séparer votre Texture kula®qui seront
constituées d'une brique et du mortier le longadedase de cette brique. Puis, vous voulez détermsiveus étes dans la
brique ou dans le mortier. Le code suivant devésitiser cela :

int plugin_tex_doit(int stype, Cast *cast, float *t exvec, float *dxt, float *dyt) {
int c[3];
float pos[3], cube;

[* réglage de la taille de notre cellule */
cube = cast->brick + cast->mortar;

/* nous avons besoin de déterminer si nous sommes a l'intérieur de la brique actuelle. */
c[0] = (int)(texvec[0] / cube);

c[1] = (int)(texvec[1] / cube);

c[2] = (int)(texvec[2] / cube);

pos[0] = ABS(texvec|0] - (c[0] * cube));

pos[1] = ABS(texvec[1] - (c[1] * cube));

pos[2] = ABS(texvec[2] - (c[2] * cube));

[* Calcule si nous sommes dans une position de mort ier dans la brique ou pas. */
if ((pos[0] <= cast->mortar) || (pos[1] <= cast->mo rtar) ||
(pos[2] <= cast->mortar)) {
result[0] = cast->mortari;
}else {

}

return O;

result[0] = cast->bricki;

}

Une chose a noter, la fonctidBS est définie dans un en-téte placé dans le répephigins/include. Vous y trouverez
guelques autres fonctions communes : n‘oubliedidlsr y jeter un coup d'ceil.

Compilation

bmake est un utilitaire simple (un script shell) poutugaider dans la compilation et le développememtiuigns, et il peut
étre trouvé dans le sous-répertqihegins du répertoire d'installation ddender. Il est invoqué parbmake
(nom_du_plugin.c)et il essayera de lier les bibliothéques convemsadl€ompilera correctement le fichier C spécifiémp
votre systeme.
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Si vous essayez de développer des plugins sur aokineWindows, bmake ne fonctionnera pas et vous devrez utiliser
Pour compiler un plugin avécc, vous pouvez utiliser la méthode suivante aprég a¢érifié que vous avez vos plugins dans
le répertoirec:\blender\plugins. Vous avez ici un exemple vous montrant commemntpiier le plugin de Textursinus.c
Ouvrez une consol@oset exécutez ce qui suit :

(Note : Vérifiez bien auparavant que le répertda@bin apparait bien dans votre variable d'environnerRé&tH ).

cd c:\blender\plugins\texture\sinus

Icc -Ic:\blender\plugins\include sinus.c

Icclnk -DLL sinus.obj c:\blender\plugins\include\te x.def
implib sinus.dll
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19.3.2. Ecrire un Plugin Sequence (Writing a Sequee Plugin)

Dans ce paragraphe, vous allez écrire un plBgiquencebasique et ensuite passer en revue les différétapss de son
utilisation. Les bases derriére un plu§iequenceest qu'il vous est demandé quelques entrées3:thrapons d'images en
entrée ainsi que quelques autres informations, Rois retournez le tampon de l'image résultante.

Tous les fichiers nécessaires au développemergldgss ainsi que quelques exemples de plugineseent dans le
répertoireblender/plugins. Vous pouvez alternativement obtenir une séripldgins a I'adresse
http://www.cs.umn.edu/~mein/blender/plugins

Les Spécifications

#include <plugin.h>
Chaque plugin dBlender doit inclure ce fichier d'en-téte, qui contienttesiles structures et définitions nécessaires pour
travailler correctement avaiender.

char name[]="Blur";
Une chaine de caractéres contenant le nom du plkgfite valeur sera affichée comme titre de laeécgidans I'éditeur
Sequence

VarStruct varstr[]= {...};

varstr contient toutes les informations dddlender a besoin pour afficher des boutons pour un plugis.boutons de plugin

peuvent étre numériques pour I'entrée de donnédsxte pour des commentaires et d'autres infoomstiLes plugins sont

limité & un maximum de 32 variables. Chaque enfi@&truct est constituée d'un type, d'un nom, d'une infaonat
d'intervalle (range) et d'une note d'informationdlip) :

» Letype définit le type de données pour chaque entréeodtoh, et la fagcon d'afficher le bouton. Pour lestbns
numeériques, cette valeur est une combinai€R £ OU logique) déNT (entier) ou dé-LO (virgule flottante) pour le
format du nombre, et ddUM (numérique), d&IUMSLI (numérique a curseur) ou @OG (a bascule 2 états) pour le
type du bouton. Les boutons Texte doivent avoiype LABEL .

e Lenomest ce qui sera affiché sur le (ou a c6té du)drouEeci est limité a 15 caracteres.

» L'information d'intervalle est constituée de tmgmbres en virgule flottante qui définissent retigement la valeur par
défaut, la valeur minimum et la valeur maximum duton. Pour les boutof®0G, le minimum est réglé dans I'état
appuyé et le maximum est réglé dans I'état relaché.

» Lanote d'information (ou tooltip) est une chalnesgra affichée quand la souris est au-dessue bewton (si
['utilisateur a validé la fonctioMooltips). Ceci est limité & 80 caracteres, et doit étg¥éréur une chaimdULL (
elle n'est pas utilisée.

) si

typedef struct Cast {...};

La structureCast est utilisée dans I'appel de la fonctiwit, et sert de moyen pour accéder simplement auxinsaties
données de chaque plug@ast doit contenir, dans l'ordre, un entier ou un naerdm virgule flottante pour chaque bouton
défini dansvarstr, en incluant les boutons texte. Typiquement, cgweivent avoir le méme nom que le bouton a réféee
simple.

float cfra
La valeurcfra est réglée paBlender a la valeur courante avant chaque passe de r€ethe. valeur est un nombre
De cellos +/- .5 en fonction du réglage des champs.

plugin_seq_doit prototype
La fonctionplugin_tex_doit doit étre prototypée pour étre utilisée par lacfmm getinfo. Vous n'avez pas a modifier cette
ligne.

plugin_seq_getversion
Cette fonction doit exister dans chaque plugin ppuit soit correctement chargé. Vous n'avez pawdifier cette fonction.

plugin_but_changed

Cette fonction est utilisée pour transmettre déofimation sur les boutons qui ont été modifiéslipdilisateur dans l'interface.
La plupart des plugins n'ont pas besoin d'utilesgtte fonction, sauft quand l'interface permeti@lifateur de modifier une
variable quelconque qui oblige le plugin a recacpar exemple, une table de nombres aléatoires).

plugin_init

Si nécessaire, des plugins peuvent utiliser cettetion pour initialiser des données interriéate : Cette fonctionnit peut
étre appelée de nombreuses fois si le méme plegBéduence est copié. N'initialisez pas des domgiékales spécifiques
pour une seule instance d'un plugin dans cettdifonc

plugin_getinfo
Cette fonction est utilisée pour transmettre désmations eBlender. Vous n'avez jamais besoin de la modifier.

plugin_seq_doit
La fonctiondoit est responsable de I'application de I'effet duiplegjdoit copier les données finales dans le tang@osortie.
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Les Arguments
Cast *cast: La structureCast qui contient les données du plugin, voir ci-dessudréeCast

float facf0 : La valeur de la Courd®O du plugin pour le premier décalage (offset) demghaSi I'utilisateur n'a pas créé de
CourbelPO, ceci appartient a l'intervalle entre O et 1 pauturée de I'action du plugin.

float facfl : La valeur de la Courd®O du plugin pour le second décalage (offset) de gh&nl'utilisateur n'a pas créé de
CourbelPO, ceci appartient a l'intervalle entre 0 et 1 pawturée de l'action du plugin.

intxinty :La largeur et la hauteur des tampons (buffengges, respectivement.
Imbuf *ibufl : Un pointeur vers le premier tampon Image augstlié le plugin. Ce sera toujours un tampon Imagdiele.

Imbuf *ibuf2 : Un pointeur vers le second tampon Image aucgtdiéele plugin. Les plugins utilisant ce tampaivent faire
un test pour un tampddULL , car l'utilisateur peux ne pas avoir rattachélgip a deux tampons.

Imbuf *out : Le tampon Image pour la sortie du plugin.

Imbuf *use : Un pointeur vers le troisieme tampon Image &ugst lié le plugin. Les plugins utilisant ce tamploivent
faire un test pour un tamp®iJLL , car l'utilisateur peux ne pas avoir rattachéllgip a trois tampons.

ImBuf image structure : La structurdmBuf contient toujours des données de pixelR&BA 32 bits. Les structurdmBuf
sont toujours égales en taille, en fonction deswak ety transmises.

Interaction avec 'Utilisateur (User Interaction)

Il n'y a aucun moyen polender de savoir combien d'entrées sont espérées pdugim,pdonc il est possible pour un
utilisateur de n'attacher qu'une entrée a un plggiren espére deux. Pour cette raison, il estitapbde toujours vérifier les
tampons qu'utilise votre plugin, pour étre slrlgigont tous valides. Les plugiBgquencedoivent aussi inclure un label texte
qui décrit le nombre d'entrées requises dans letohs de l'interface.

Un Plugin Sequence Geénerique (Generic Sequence Pig

#include "plugin.h"
char name[24]="";

[* Structure pour les boutons,
* butcode name default min max 0
*
VarStruct varstr[]= {
{ LABEL, "In: X strips", 0.0, 0.0, 0.0, "},
h

[* La structure cast sert a I'entrée dans la foncti on principale doit
Varstr etd Cast doivent avoir les mémes variable s dans le méme ordre */
typedef struct Cast {
int dummy; /* a cause du bouton LABEL */
} Cast;

/* cfra : le cellos courant */
float cfra;

void plugin_seq_doit(Cast *, float, float, int, int , ImBuf *, ImBuf *, ImBuf *, ImBuf *);

int plugin_seq_getversion(void) {
return B_PLUGIN_VERSION;
}

void plugin_but_changed(int but) {
}

void plugin_init() {

}

void plugin_getinfo(Plugininfo *info) {
info->name= name;
info->nvars= sizeof(varstr)/sizeof(VarStruct);
info->cfra= &cfra;
info->varstr= varstr;
info->init= plugin_init;
info->seq_doit= (SegDoit) plugin_seq_doit;
info->callback= plugin_but_changed,;

}

void plugin_seq_doit(Cast *cast, float facfO, float facfl, int xo, int yo, ImBuf *ibufl, ImBuf *ibuf2,
ImBuf *outbuf, ImBuf *use) {

char *inl= (char *)ibufl->rect;

char *out=(char *)outbuf->rect;
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Vos Modifications

La premiére étape consiste a avoir prévu un pkeatidh. Quel est le but de ce plugin, que fait-t@mment les utilisateurs
pourront-ils 'utiliser. Dans cet exemple, vougaltréer un filtre simple qui aura un curseur gauensité de 0 a 255. Si l'une
guelconque des composank&, ouB d'un pixel dans limage source a une valeur ietég a l'intensité choisie, il renverra
du noir et de I'alpha, sinon il renverra ce quéalwait déja dans I'image d'origine.

Maintenant, vous allez copier notre plugin généridans le fichiesimpfilt.c, puis vous allez remplir les parties laissées
vides.

C'est toujours une bonne idée d'ajouter quelquesmamtaires. Le premier indiquera aux utilisateersjge fait le plugin, ou
ils peuvent en obtenir une copie, qui ils doivestitacter en cas de bugs ou de dysfonctionnemérgaebes sont les
restrictions de licence sur le code.

N'oubliez pas les /* */ pour encadrer ces commeesai_es plugins sont écrits en lang&yet certains compilateufs
n'acceptent pas les // pour encadrer les commestair

/*

Description : Ce plugin est un exemple de plugin de Séquence qui

Filtre les pixels de faible intensité. Il fonctionn e avec une Strip en entrée.
Auteur : Kent Mein (mein@cs.umn.edu)

Site Internet : http://www.cs.umn.edu/~mein/blender Iplugins

Licence : Domaine Public

Derniére Modification : Samedi 7 septembre 2003 05: 57:13

*/

Ensuite, vous devez remplir le nomaMme). Vous devriez conserver le méme que celui deeviathier.c. De préférence
descriptif, avec moins de 23 caractéres, aucurcespatout en minuscules.

char name[24]= "simpfilt.c";

Castetvarstr ont besoin d'étre mis dasgnc Vous voulez un curseur, aussi vous faistes ceujtii

varStruct varstr[]= {
{LABEL, "In:1 strips", 0.0, 0.0, 0.0, "},

{NUM|INT, “Intensity", 10.0, 0.0, 255.0, "Our threshold value"},
h
typedef struct Cast {

int dummy; /* a cause du bouton LABEL */

int intensity;
} Cast;

Maintenant, vous avez besoin de remplirgin_seq_doit Vous voulez basiquement faire une boucle suruwhaixel et si les
valeursRGB sont inférieures a l'intensitén{ensity), vous voulez que le pixel en sortie soit réglE@&0,255, sinon il est réglé
a la valeur d'entrée pour cette position.

int x,y;
for(y=0;y cast->intensity) &&
(in1[1] > cast->intensity) &&
(in1[2] > cast->intensity)) {
out[0] = out[1] = out[2] = 0;

out[3] = 255;
}else {

out[0] = in1[0];

out[1] = in1[1];

out[2] = in1[2];

out[3] = in1[3];
}

}
Vous en avez fini avesimpfilt.c .

Compilation

bmake est un utilitaire simple (un script shell) pougaider dans la compilation et le développememiatgns, et il peut
étre trouvé dans le sous-répertqhegins du répertoire d'installation ddender. Il est invoqué parbmake
(nom_du_plugin.c)et il essayera de lier les bibliothéques convemsadl€ompilera correctement le fichier C spécifiémp
votre systéeme. Si vous essayez de développer dgimplsur une machin&indows, bmake ne fonctionnera pas et vous
devrez utilisetcc. Pour compiler un plugin avéec, vous pouvez utiliser la méthode suivante aprég a¢érifié que vous
avez vos plugins dans le répertairtblender\plugins. Vous avez ici un exemple vous montrant commemiier le plugin
de Séquencsweep.c Ouvrez une consoloset exécutez ce qui suit :

(Note : Vérifiez bien auparavant que le répertda@\bin apparait bien dans votre variable d'environne®édtH ).

cd c:\blender\plugins\sequence\sweep

Icc -Ic:\blender\plugins\include sweep.c

Iccink -DLL sweep.obj c:\blender\plugins\include\se g.def
implib sweep.dIl
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