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Créer un maillage (Mesh)

Créer un mai l l age (Mesh )

Blender 2.7

A. Les éléments d'un maillage

L'unique élément visible au rendu est une face triangulaire.
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Une face à trois sommets dont la normale est affichée.
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Cette face définit un plan sur lequel se réfléchit la lumière. Selon sa taille et l'incidence de la
lumière, la face est plus ou moins éclairée.
La face est délimitée par des arêtes (appelées edges). Ces arêtes sont définies par les sommets
(vertices ou vertex au singulier) qu'elles relient. Bien que la machine se base sur les triangles
(abrégés tris) pour faire le rendu, il est plus aisé de travailler avec des quadrangles (quads).
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Une face quadrangulaire correspond à une paire de faces triangulaires partageant une arête commune.



Chapitre 6
Créer un maillage (Mesh)
153

Un maillage fait uniquement de faces quadrangulaires est plus lisible.
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Le maillage obtenu après subdivision d'une face en deux est plus facilement lisible depuis la ver-
sion 2.63. 
Les maillages ne sont plus cantonnés aux faces triangulaires ou quadrangulaires : leurs faces
peuvent être des polygones à plus de quatre côtés appelés ngons. 

B. Créer une primitive (Mesh)

e Cliquez dans la vue 3D pour placer le curseur 3D à l'endroit où vous souhaitez créer la primitive.
e Cliquez sur le menu Add - Mesh et cliquez sur le nom de la primitive à insérer.

Le raccourci s A affiche la liste des objets Mesh dans un menu contextuel.
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Représentation des primitives Mesh disponibles.

Remarque
La primitive Monkey  est l'équivalent de la théière de 3dsmax. Cette tête de singe
sert aux tests et démonstrations. Elle est prénommée Suzanne dans les tutoriels.

e Modifiez les paramètres de la primitive dans le panneau réservé au dernier opérateur dans la
colonne des outils (touche T).
Les réglages du dernier opérateur peuvent s'afficher sous forme d'un onglet contextuel en
appuyant sur la touche 6.

Remarque
Les paramètres de positionnement (Location) et d'orientation (Rotation et Align View)
sont explicités dans le chapitre Interagir en mode Objet - Créer un objet.
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C. Paramétrer une primitive

1. Paramétrer une UV Sphere

L'UV Sphere  est constituée principalement de faces quadrangulaires facilitant la définition
des coordonnées UV utilisées pour l'application des textures.
À la manière d'un globe terrestre, le maillage est structuré en Segments (méridiens) et en Rings
(parallèles). Par défaut, les segments (demi-cercles de taille identique passant par les pôles) sont
donc deux fois plus nombreux que les rings (cercles entiers de diamêtre variable selon la distance
à l'équateur). L'option Size affiche le rayon de la sphère.

2. Paramétrer une Ico Sphere

L'Ico Sphere  est uniquement constituée de triangles. Elle est bâtie à partir d'un icosaèdre.
Subdivisions correspond au nombre de subdivisions appliquées aux faces de l'icosaèdre. Lors
d'une subdivision, une face est découpée en quatre. À précision équivalente, une icosphere
contient moins de faces qu'une UV Sphere. 

3. Paramétrer un cercle

Un maillage cercle (Circle ) est défini par son nombre de sommets (Vertices) et son rayon
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(Radius). Par défaut, les sommets sont reliés entre eux par des arêtes mais les faces sont inexis-
tantes.
Le menu Fill Type choisit la méthode pour remplir le cercle de faces triangulaires en reliant les
arêtes à un sommet situé au centre du cercle. Le choix Triangle Fan correspond au remplissage
à base de triangles en reliant les arêtes à un sommet situé au centre du cercle. Le choix ngon
ferme le cercle par une unique face ngon. Nothing laisse un cercle vide.

4. Paramétrer un cylindre

Le cylindre (Cylinder)  possède une dimension supplémentaire au cercle : l'épaisseur ou la
profondeur (Depth). Mais contrairement au cercle, ses extrémités sont couvertes de faces. Le
choix Nothing de la liste Cap Fill Type permet de les ôter. Les choix disponibles sont les mêmes
que pour le cercle. La primitive, d'aspect cylindrique par défaut, ressemble alors plus à un tube. 

ASTUCE
Cette primitive peut servir à créer n'importe quel polygone régulier.


	Les éléments à télécharger sont disponibles à l'adresse suivante : http://www.editions-eni.fr Saisissez la référence ENI de l'ouvrage AT2.7BLE dans la zone de recherche et validez. Cliquez sur le titre du livre puis sur le bouton de télécha...
	Chapitre 1
	A. Installation 15
	B. Le Splash Screen 16
	C. Les espaces de travail 18
	1. L'espace de travail ou écran par défaut 18
	2. Les espaces de travail préconfigurés 19
	3. Modifier l'espace de travail 24

	D. Gérer les fenêtres 26
	E. Les éditeurs 27
	1. Les différents types d'éditeurs 27
	2. Se déplacer dans un éditeur 30
	3. Zoomer/dézoomer dans un éditeur 30
	4. Zoomer sur une région précise de l'éditeur 31
	5. Maximiser/minimiser le zoom d’un éditeur 31
	6. Échanger la place des éditeurs 31

	F. Les régions 32
	1. L'en-tête 32
	2. Les colonnes 34
	3. Les paramètres du dernier opérateur 35
	4. Les onglets (Tabs) 36

	G. Les panneaux 36
	1. Fermer/ouvrir les panneaux 36
	2. Punaiser un panneau 36
	3. Déplacer les panneaux 37

	H. Changer de moteur 37

	Chapitre 2
	A. Ouvrir/enregistrer un fichier 39
	1. Enregistrer 39
	2. Ouvrir un fichier 41
	3. Définir les préférences de chargement et d'enregistrement 43

	B. Identifier les différents types d'objets 45
	1. Dans la vue 3D 45
	2. Dans l'éditeur de propriétés 46

	C. Outils de sélection communs aux éditeurs 48
	1. Sélectionner un ou plusieurs éléments 48
	2. Tout sélectionner/tout désélectionner 49
	3. Sélectionner par région rectangulaire 49
	4. Inverser la sélection 49

	D. Hiérarchiser un fichier grâce à l'Outliner 50
	1. Lire le descriptif de la scène et renommer ses composants 50
	2. Rechercher un élément de la scène 52
	3. Dupliquer et hiérarchiser des objets 52
	4. Gérer les blocs de données de plusieurs scènes 55
	5. Débarrasser le fichier des données inutilisées 58

	E. Organiser ses fichiers .blend 59
	1. Importer une donnée provenant d’un autre fichier .blend 59
	2. Éditer une donnée liée à un autre fichier .blend 63

	F. Annuler/refaire/répéter une action 64
	G. Définir les préférences de l'utilisateur 65
	1. Changer le thème de couleurs 65
	2. Changer la langue 67
	3. Gérer les raccourcis-clavier 68
	4. Afficher un système de mesure 72
	5. Réinitialiser les paramètres du logiciel 74

	H. Aide et documentation en ligne 74

	Chapitre 3
	A. Activer les différentes vues 77
	B. Naviguer dans la vue 3D 80
	1. Pivoter la vue 80
	2. Décaler la vue 80
	3. Explorer l'espace 3D comme dans un jeu vidéo 80
	4. Survoler l'espace 3D 82

	C. Verrouiller le centre de la vue sur un objet 82
	D. Adapter l’aspect de la vue 3D (repères visibles, couleur de fond) 83
	1. La grille 83
	2. Les axes 83
	3. Les noms 84
	4. La couleur de fond 84

	E. Basculer en affichage classique 4 vues 85
	F. Afficher une portion de la vue 86
	G. Cadrer une scène 87
	H. Cadrer une sélection 87
	I. Le curseur 3D 87
	1. Déplacer le curseur 3D 87
	2. Centrer une sélection sur le curseur 3D 88
	3. Recentrer le curseur 3D sur l'origine de l'espace 3D 88
	4. Centrer la vue sur le curseur 3D 88

	J. Basculer de la vue globale à la vue locale 88
	K. Afficher/masquer une sélection 89
	L. Gérer l'affichage des objets dans la vue 3D 89
	1. Lisser un objet facetté 89
	2. Changer le type d'affichage des objets 90
	3. Les options avancées des modes d’affichage 92
	4. Optimiser l'affichage d'un objet en particulier 96

	M. Gérer l'affichage de la scène par le biais des calques 100
	1. Répartir les objets sur différents calques 100
	2. Afficher des calques 101

	N. Rendre une vue indépendante 102

	Chapitre 4
	A. Créer un objet 105
	B. Principes d'utilisation du manipulateur 106
	C. Déplacer un objet 108
	D. Appliquer une rotation à un objet 110
	E. Effectuer une mise à l'échelle d'un objet 111
	F. Contraindre les transformations à un axe ou à un plan 112
	G. Changer l'orientation des coordonnées de transformation 114
	1. Utiliser une orientation prédéfinie 114
	2. Définir l'orientation à partir d'un objet ou d'une partie d'objet 114

	H. Modifier le centre des coordonnées de transformation 115
	1. Utiliser un seul point de pivot basé sur le centre de la sélection multiple 115
	2. Utiliser un seul point de pivot basé sur le centre de la boîte englobante de la sélection 115
	3. Utiliser le centre de l'objet actif comme point de pivot 116
	4. Utiliser le curseur 3D comme point de pivot 116
	5. Utiliser les origines de chaque objet d'une sélection multiple 116
	6. Utiliser le menu radial relatif au point de pivot 117

	I. Mettre à zéro les coordonnées de transformation de l'objet 117
	J. Paramétrer l'accrochage 118
	1. Activer l'accrochage 118
	2. Définir les éléments d'accrochage 118
	3. Activer les différents modes d'accrochage 119
	4. Options d'accrochage 120

	K. Modifier uniquement la distance entre deux objets 121
	L. Aligner des objets rapidement sur d'autres objets 122
	M. Aligner l'orientation des objets sur celle des coordonnées de transformation 122
	N. Réinitialiser l'origine des coordonnées de transformation de l'objet 122
	O. Remplacer un objet par son opposé en miroir (Interactive Mirror) 123
	P. Créer des copies simples ou liées 123
	Q. Distribuer des objets avec les Dupliverts 124
	R. Disperser des objets aléatoirement 126

	Chapitre 5
	A. Caractéristiques d'une courbe 129
	B. Modifier le type de spline 130
	C. Modifier la résolution de la courbe 133
	D. Modifier l'extrusion de la courbe 134
	E. Modifier la forme de la courbe en mode Édition 137
	1. Extruder un point 137
	2. Subdiviser un segment 137
	3. Dupliquer un segment de la courbe 137
	4. Supprimer un segment ou les points de la courbe 137
	5. Joindre deux segments de courbes 138
	6. Recalculer automatiquement les poignées 138
	7. Sélectionner le premier ou le dernier point d'une courbe 139
	8. Inverser le sens de la courbe 139
	9. Fermer/ouvrir la courbe 139
	10. Isoler une portion de spline 139

	F. Utiliser un objet Bevel 140
	1. Définir l’objet Bevel 140
	2. Modifier le radius de la courbe 141

	G. Atténuer l’effet avec un objet Taper 143
	H. Convertir la courbe en maillage 143
	I. Étendre les types de courbes 144

	Chapitre 6
	A. Les éléments d'un maillage 151
	B. Créer une primitive (Mesh) 154
	C. Paramétrer une primitive 156
	1. Paramétrer une UV Sphere 156
	2. Paramétrer une Ico Sphere 156
	3. Paramétrer un cercle 156
	4. Paramétrer un cylindre 156
	5. Paramétrer un cône 157
	6. Paramétrer une grille 158
	7. Paramétrer un tore 158

	D. Passer automatiquement une nouvelle primitive en mode Édition 158
	E. Ajuster les normales 158
	1. Lisser une sélection du maillage 158
	2. Afficher les normales 160
	3. Inverser les normales 161
	4. Modifier l'orientation des normales 162

	F. Adoucir la géométrie d'une primitive avec le modificateur Subdivision Surface 163
	G. Associer simplement des primitives avec le modificateur Boolean 167
	H. Créer un maillage Fil de Fer avec le modificateur Wireframe 169
	I. Étendre la liste des primitives 171
	1. Activer l’add-on Extra Objects 171
	2. Les add-ons pour un type précis d'objet 175


	Chapitre 7
	A. Principe 179
	B. Ajouter un modificateur 180
	C. Supprimer un modificateur 183
	D. Copier un modificateur 184
	E. Appliquer un modificateur 184
	F. Changer l'ordre des modificateurs 186
	G. Ajouter un modificateur de catégorie Generate 187
	1. Principe 187
	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur 187

	H. Ajouter un modificateur de catégorie Deform 191
	1. Principe 191
	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur 192

	I. Ajouter un modificateur de catégorie Simulate 194
	1. Principe 194
	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur 194

	J. Ajouter un modificateur de catégorie Modify 196
	1. Principe 196
	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur 196


	Chapitre 8
	A. Accéder aux modes de sélection en mode Édition 199
	1. À l'aide du menu Mesh Select Mode 199
	2. À l'aide des boutons de l'en-tête 199

	B. Créer un sommet, une arête ou une face 200
	C. Supprimer un sommet, une arête ou une face 203
	D. Sélectionner une boucle (loop) 204
	E. Sélectionner un anneau (ring) 204
	F. Étendre une sélection 206
	1. À toute la partie du maillage connectée à la sélection 206
	2. Aux éléments connectés les plus proches 206
	3. Aux éléments similaires 206
	4. Selon une valeur d'angle 209

	G. Utiliser l'édition proportionnelle 209
	H. Extruder une sélection multiple 212
	1. Extrusion de la région sélectionnée 212
	2. Extrusion individuelle des éléments sélectionnés 214

	I. Rompre les sommets d'un maillage 215
	J. Souder/rétracter une sélection 215
	1. Souder des sommets en les déplaçant sur un sommet cible 215
	2. Rétracter une sélection 216
	3. Supprimer les doublons selon une valeur seuil d'espacement 216

	K. Diviser une arête ou une face 217
	L. Insérer une ou plusieurs boucles d'arêtes (Loop Cut) 218
	M. Faire glisser une sélection 219
	N. Séparer une partie du maillage pour en faire un autre objet 222
	O. Joindre deux objets maillage 222
	P. Créer des ponts 222
	Q. Remplir les trous 224
	R. Étendre le maillage par la création automatique de faces 225
	S. Sectionner un maillage 226
	T. Courber un maillage 227
	U. Rendre un maillage symétrique 228
	V. Convertir deux faces triangulaires en une face quadrangulaire et inversement 230
	W. Tourner une arête 230
	X. Créer un ngon 231
	Y. Connecter des sommets 232
	Z. Insérer un pourtour de faces 234
	AA. Créer un chanfrein 235

	Chapitre 9
	A. Prérequis 237
	B. Profiter de l'accélération matérielle 238
	C. Éclairer une scène en extérieur 239
	1. Préparer l'écran pour Cycles 239
	2. Initiation à l'édition nodale et à l'interface de Cycles 240
	3. Éclairage en extérieur 245

	D. Éclairer une scène d'intérieur 248
	1. Éclairage Studio Photo 248
	2. Éclairage par une ouverture Portal 256

	E. Changer les attributs d'un objet dans l’encart Ray Visibility 261

	Chapitre 10
	A. Gérer les matériaux 265
	1. L’onglet des matériaux 265
	2. Supprimer un slot de matériau 266
	3. Renommer un matériau 266
	4. Copier un matériau sur d'autres objets 267

	B. Assigner un matériau à des faces 267
	C. Combiner deux types d'ombrage (Shaders) 269
	1. Combinaison de types d'ombrage la plus fréquente 269

	D. Utiliser les autres types d'ombrage (Shaders) 272
	E. Créer un matériau transparent 272
	F. Ajouter de la transluminescence (Subsurface Scattering ou SSS) 276
	G. Donner une interface simple à un matériau complexe 280
	H. Utiliser un script OSL 283
	I. Créer un matériau Volume 285

	Chapitre 11
	A. Créer une texture image 289
	B. Paramétrer le mapping 290
	1. Les principes de base 290
	2. Choisir les coordonnées de mapping 294
	3. Modifier le mapping avec une texture procédurale 298

	C. Faire un dépliage UV 301
	1. Faire un dépliage automatique 301
	2. Créer des coutures (Seams) 302
	3. Modes de sélection dans l'éditeur UV 303
	4. Gérer la liaison des sommets dans l'éditeur UV 304
	5. Synchroniser la sélection dans l'éditeur UV et dans la vue 3D 304
	6. Modifier le dépliage UV 304
	7. Exporter le dépliage UV sous forme d'image 310

	D. Les textures procédurales de Cycles 310
	E. Faire un rendu en texture 312
	1. Création de la scène d'exemple 312
	2. Le rendu en texture 314

	F. Utiliser une texture Normal Map 318

	Chapitre 12
	A. Positionner la caméra 321
	B. Paramétrer la caméra 322
	1. Modifier la perspective de la caméra 322
	2. Simuler la profondeur de champ 324
	3. Afficher les repères de la caméra dans la vue 3D 326
	4. Préparer la caméra à un rendu stéréoscopique (Multi-View) 327

	C. Choisir l'affichage du rendu 330
	D. Rendre avec un fond transparent 332
	E. Rendre avec un flou de mouvement 333
	F. Modifier les options d'un calque de rendu (RenderLayer) 335
	G. Régler le format 340
	1. Régler le format d'une image 340
	2. Régler le format d'une animation 342
	3. Créer de multiples fichiers en sortie de rendu 343

	H. Rendre une animation 345
	1. Rendre une séquence d'images 345
	2. Obtenir un fichier vidéo à partir d'une séquence d'images 348

	I. Estampiller le rendu 349
	J. Encoder le film 350

	Chapitre 13
	A. Les différents modes de peinture 353
	B. La gestion des images en mode Texture Paint 355
	C. Paramétrer les options de base d'une brosse (Brush) 359
	D. Gérer l'affichage du curseur pour une brosse 362
	E. Paramétrer les options du tracé d'une brosse 363
	F. Ajouter une texture à la brosse 366
	G. Gérer le mapping de la texture d'une brosse 367
	H. Peindre uniquement sur les éléments sélectionnés 369
	I. Isoler la zone à peindre grâce aux masques 371
	J. Utiliser le pont entre le mode Texture Paint et un logiciel 2D externe 373

	Chapitre 14
	A. Utiliser le modificateur Multiresolution 375
	B. Utiliser la topologie dynamique (Dyntopo) 378
	C. Découvrir les outils du mode Sculpt 381
	1. La surface de test 381
	2. L'outil Draw 381
	3. L'outil Inflate 383
	4. L'outil Blob 383
	5. L'outil Crease 383
	6. L'outil Layer 384
	7. L'outil Clay 384
	8. L'outil Clay Strips 384
	9. L'outil Pinch 384
	10. L'outil Smooth 384
	11. L'outil Flatten 384
	12. L'outil Scrape 385
	13. L'outil Fill 385
	14. L'outil Grab 385
	15. L'outil Thumb 385
	16. L'outil Nudge 385
	17. L'outil Rotate 385
	18. L'outil Snake Hook 386
	19. L'outil Mask 386

	D. Apprécier le relief 386
	E. Activer la symétrie 387
	F. Sculpter un pavage 388
	G. Donner un effet de gravité à la brosse 389
	H. Identifier les aides à la retopologie 390

	Chapitre 15
	A. Introduction 393
	B. Vérifier l'intégrité du maillage 393
	1. Le panneau Mesh Analysis 393
	2. L'add-on 3D Print Toolbox 395

	C. Nettoyer le maillage 396
	D. Estampiller un maillage 397
	E. Exporter le maillage 398
	1. Ajustements 398
	2. Formats d'export 399


	Chapitre 16
	A. Différencier l'affichage Multitexture et l'affichage GLSL 401
	B. Paramétrer un matériau en mode Blender Game 402
	1. Choisir les types d'ombrage du matériau 402
	2. Régler les options de base du matériau 404
	3. Les options avancées 405
	4. Utiliser une rampe de couleurs 407
	5. Créer un matériau GLSL avec l'éditeur de nœuds 408
	6. Gérer la transparence des textures 410

	C. Régler les ombres dynamiques des lampes 411
	D. Projeter une vidéo grâce à une lampe 413

	Chapitre 17
	A. Créer des clés d'animation 417
	B. Visualiser l'animation 420
	C. Afficher la trajectoire d'un objet 422
	D. Ajouter automatiquement des clés 423
	E. Gérer les clés d'animation dans l’éditeur Dope Sheet 424
	F. Éditer les courbes d'animation dans Graph Editor 427
	G. Ajouter un modificateur à une courbe d'animation 430
	H. Animer une contrainte 432
	1. Exemple de la contrainte Follow Path 432
	2. Explication rapide de l'effet de chaque contrainte 434

	I. Désigner un pilote 435
	J. Créer des bandes d'action (Action Strip) 439
	K. Manipuler les actions dans l'éditeur d'animation non linéaire (NLA Editor) 440
	L. Fusionner les actions en une seule 442

	Chapitre 18
	A. Créer et éditer une armature simple pour un personnage de forme simple 445
	1. Créer une armature où chaque os correspond à une primitive 445
	2. Contraindre des os (bone) 454
	3. Simplifier l'affichage de l'armature 457

	B. Régler l'influence de l'armature 460
	C. Poser le personnage 463
	1. Modifier la pose de l'armature 463
	2. Ajouter des contraintes Inverse Kinematics 464
	3. Copier-coller une pose 467
	4. S'aider du crayon gras (Grease Pencil) pour définir une pose 467
	5. Créer une bibliothèque de poses 470

	D. Créer des formes clé (Shape Key) correspondant à des phonèmes 471
	E. Adapter une armature humanoïde au personnage 473
	F. Autres exemples et ressources en ligne 478
	1. Les ressources de Blender Institute 478
	2. Les rigs 478
	3. Les bibliothèques 479


	Chapitre 19
	A. Introduction 481
	B. Activer la passe de rendu Freestyle 483
	C. Régler l'épaisseur des lignes 483
	1. Paramètres généraux 483
	2. Les modificateurs de la valeur de base 485

	D. Choisir la couleur et la transparence des lignes 486
	1. Adapter la base au matériau 486
	2. Les textures et les nœuds 487

	E. Gérer la continuité d'un tracé 489
	F. Introduire des irrégularités dans la forme du tracé 491
	G. Paramétrer un jeu de lignes (Line Set) 491
	H. Utiliser un script Python pour définir un style de ligne 493
	I. Créer un matériau avec un type d'ombrage Toon 495
	J. Exporter un rendu Freestyle au format SVG 496

	Chapitre 20
	A. Incruster un sujet virtuel et son ombre 499
	B. Reproduire un décor à partir de prises de vue 503
	C. Incruster une image dans le décor d'une vidéo 504
	D. Incruster un sujet filmé sur un fond vert dans un décor réel 508

	Chapitre 21
	A. Créer des cheveux 511
	1. À partir d'objets 511
	2. La géométrie des particules Hair 513
	3. Particules interpolées (Children) et Textures de particules 523
	4. Le rendu des cheveux 530

	B. Animer des cheveux 533
	1. Animer des objets 533
	2. Animer des particules Hair 536

	C. Créer des vêtements à partir d'une simulation de tissu 540
	D. Fracturer des objets 544
	1. Introduction 544
	2. Fracturer avec l'add-on Cell Fracture 544

	E. Faire exploser des objets fracturés 548
	1. La simulation de corps rigides (Rigid Body) 548
	2. Le modificateur Explode 551
	3. Conclusion 553
	Index 555


	Comprendre l'interface
	Comprendre l'interface
	Blender 2.7
	A. Installation
	A. Installation
	Blender est multi-plateforme et est toléré par des machines peu puissantes. Il est donc rare de rencontrer un souci lors de son installation. Néanmoins, avant toute tentative, vérifiez que votre machine respecte la configuration minimale indiqué...
	http:// www.blender.org/download/requirements/

	Je vous conseille d'opter pour ce second choix. Que votre motivation soit de faciliter la conversion de fichiers, de faire la chasse aux bugs, de tester la dernière version ou des versions expérimentales, il vous sera utile de retrouver et pouvoir ...
	Je vous conseille d'opter pour ce second choix. Que votre motivation soit de faciliter la conversion de fichiers, de faire la chasse aux bugs, de tester la dernière version ou des versions expérimentales, il vous sera utile de retrouver et pouvoir ...

	Dézipper une archive à l'endroit de votre choix placera un dossier 
	2.7x
	LOCAL

	En l'absence de ces fichiers, Blender peut se lancer sans aucun texte, ni bouton apparent. 
	En l'absence de ces fichiers, Blender peut se lancer sans aucun texte, ni bouton apparent. 

	Dans le cas d'une installation système (
	SYSTEM
	USER
	LOCAL
	SYSTEM
	USER
	http://www.blender.org/manual/getting_started/installing_blender/directorylayout.html


	B. Le Splash Screen
	B. Le Splash Screen
	Initialement simple image de promotion permettant de distinguer la version de Blender, ce petit encart affiche désormais des informations et raccourcis utiles.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, à droite, on distingue l'heure et la date à laquelle l'exécutable a été créé. Juste en dessous, le 
	Hash
	Hash

	En bas, à gauche, une liste de liens vous conduit à diverses pages du site officiel (dons, documentation officielle, page d'accueil, liste de communautés). À droite, vous accédez aux derniers fichiers ouverts ou enregistrés. 
	Au milieu, le menu 
	Interaction
	Blender (default)
	3DSmax
	Maya

	e Cliquez dans la fenêtre générale : le splash screen disparaît.
	Vous pouvez le faire réapparaître dès que vous le souhaitez.
	Vous pouvez le faire réapparaître dès que vous le souhaitez.

	e Allez dans le menu 
	Help
	Splash Screen
	<GRAPHIQUE>

	Le splash screen s'affiche par défaut à chaque démarrage. Pour éviter ce comportement, procédez comme suit :
	e Allez dans le menu 
	File
	User Preferences
	C
	A
	U
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la nouvelle fenêtre, cliquez sur l'onglet 
	Interface

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'option 
	Show Splash

	e Dans le coin inférieur droit, décochez l'option 
	Show Splash

	e Enfin, enregistrez vos préférences en cliquant sur le bouton 
	Save User Settings


	C. Les espaces de travail
	C. Les espaces de travail
	La fenêtre Blender de votre bureau délimite un espace de travail, nommé écran (
	Screen
	Editor

	1. L'espace de travail ou écran par défaut
	1. L'espace de travail ou écran par défaut
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'écran 
	Default

	L'écran par défaut est identique à celui de Blender 2.6. Il pourrait être légèrement différent pour les versions futures. Cependant la barre du haut contenant les menus de base (
	File
	Render
	Window
	Help
	Info 
	<GRAPHIQUE>

	On observe dans la vue 3D 
	<GRAPHIQUE>
	Cube
	Camera
	Lamp
	Tabs
	Outliner 
	<GRAPHIQUE>
	Properties 
	<GRAPHIQUE>
	Timeline 
	<GRAPHIQUE>


	2. Les espaces de travail préconfigurés
	2. Les espaces de travail préconfigurés
	Plusieurs écrans conçus pour les différents usages de Blender sont présents par défaut.
	e Maintenez la touche 
	C
	d
	g

	Vous pouvez aussi y accéder en cliquant sur le bouton 
	Vous pouvez aussi y accéder en cliquant sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La liste déroulée des différents écrans
	e Tapez la lettre 
	a

	La liste est alors réduite aux données dont le nom comporte un 
	a

	e Cliquez dans l'interface pour fermer la liste sans rien changer.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'écran 
	3D View Full

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'écran 
	Animation

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'écran 
	Compositing

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'écran 
	Game Logic

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'écran 
	Motion Tracking

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'écran 
	Scripting

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'écran 
	UV Editing

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'écran 
	Video Editing

	e Cliquez ou double cliquez avec le bouton gauche de la souris sur le nom de l'écran pour le renommer. 
	e Pour supprimer l'écran actif, cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	e Le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Add New

	Vous êtes libre de créer autant d'écrans que vous le souhaitez.
	Vous êtes libre de créer autant d'écrans que vous le souhaitez.


	3. Modifier l'espace de travail
	3. Modifier l'espace de travail
	a. Changer la taille ou la forme des zones
	a. Changer la taille ou la forme des zones
	e Placez la souris au-dessus d'une séparation jusqu'à voir apparaître le curseur 
	<GRAPHIQUE>

	e Faites un clic maintenu avec le bouton gauche de la souris puis déplacez la souris.
	e Relâchez le bouton pour valider.

	b. Créer une zone
	b. Créer une zone
	Pour créer une zone, il faut scinder en deux une zone préexistante. Commençons par l'ancienne méthode qui est toujours fonctionnelle.
	e Placez la souris au-dessus d'une séparation jusqu'à voir apparaître le curseur 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le menu 
	Area Options

	e Choisissez 
	Split Area

	e Déplacez la souris à l'endroit où le découpage est souhaité.
	e Faites un clic gauche pour valider le découpage ; un clic droit annule l'action.
	La nouvelle méthode est plus simple pour les tablettes graphiques.
	La nouvelle méthode est plus simple pour les tablettes graphiques.

	e Placez la souris au-dessus d'un coin strié de la zone 
	<GRAPHIQUE>

	Pendant la manipulation, l'aspect du curseur de la souris a changé en viseur 
	Pendant la manipulation, l'aspect du curseur de la souris a changé en viseur 
	<GRAPHIQUE>


	e Faites un clic maintenu avec le bouton gauche de la souris puis glissez la souris vers l'intérieur de l'éditeur.
	e Relâchez le bouton pour valider.

	c. Supprimer une zone
	c. Supprimer une zone
	Pour supprimer une zone, il faut la fusionner à une zone adjacente partageant un bord de même longueur.
	e Faites un clic droit sur la séparation entre deux zones, cliquez sur 
	Join Area

	ou
	e Pointez le coin strié 
	<GRAPHIQUE>

	Une énorme flèche apparaît par-dessus une zone qui se grise. Au relâchement du bouton de la souris, l'éditeur grisé sera supprimé.
	Une énorme flèche apparaît par-dessus une zone qui se grise. Au relâchement du bouton de la souris, l'éditeur grisé sera supprimé.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La flèche indiquant l'éditeur à supprimer

	d. Sauvegarder la disposition de l'écran
	d. Sauvegarder la disposition de l'écran
	La disposition de l'écran sera sauvegardée en tant que donnée du fichier 
	.blend

	Pour conserver un écran au démarrage de Blender, réalisez les manipulations suivantes :
	e Ouvrez le menu 
	File
	Save Startup File

	Un fichier 
	Un fichier 
	startup.blend


	e Pour revenir à la configuration par défaut, allez dans le menu 
	File
	Load Factory Settings

	Sauvegardez ces paramètres d'usine en tant que nouveau startup.blend, ou bien supprimez le fichier startup.blend dans le dossier 2.7X/config/.
	L'intérêt d'un fichier de configuration est de pouvoir l'échanger, le distribuer sur différents ordinateurs. Le fichier startup.blend à un emplacement USER sera utilisé par toutes les versions de Blender présentes sur le poste de travail à mo...
	L'intérêt d'un fichier de configuration est de pouvoir l'échanger, le distribuer sur différents ordinateurs. Le fichier startup.blend à un emplacement USER sera utilisé par toutes les versions de Blender présentes sur le poste de travail à mo...




	D. Gérer les fenêtres
	D. Gérer les fenêtres
	Si votre machine est connectée à plusieurs écrans, vous apprécierez de pouvoir disposer une fenêtre Blender avec une disposition d'éditeurs différente dans chacun d'entre eux. 
	e Pour dupliquer tout un espace de travail dans une nouvelle fenêtre, faites 
	C
	A
	W
	Info
	Window - Duplicate Window

	e Pour créer une nouvelle fenêtre comprenant un éditeur spécifique, placez la souris au-dessus du coin strié de l'éditeur concerné, maintenez enfoncée la touche 
	A

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La fenêtre moyenne est une copie de la grande. La petite fenêtre ne comprend que l'
	La fenêtre moyenne est une copie de la grande. La petite fenêtre ne comprend que l'
	Outliner


	Pour basculer une fenêtre en mode plein écran, faites 
	Window - Toggle Window Fullscreen
	A
	Y

	Depuis une invite de commande, il est possible d'ouvrir Blender directement soit en mode fenêtré (-w), soit en mode plein écran (-W).
	Depuis une invite de commande, il est possible d'ouvrir Blender directement soit en mode fenêtré (-w), soit en mode plein écran (-W).


	E. Les éditeurs
	E. Les éditeurs
	1. Les différents types d'éditeurs
	1. Les différents types d'éditeurs
	Il existe dix-sept éditeurs différents. Chacun se consacre à la manipulation d'un type de données qui le plus souvent transparaît dans son nom.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Liste déroulée des éditeurs
	La vue 3D (
	3D View
	<GRAPHIQUE>

	Timeline 
	Timeline 
	<GRAPHIQUE>

	Graph Editor 
	Graph Editor 
	<GRAPHIQUE>

	DopeSheet 
	DopeSheet 
	<GRAPHIQUE>

	Le Non Linear Animation Editor ou 
	NLA Editor 
	<GRAPHIQUE>

	Dans l'
	UV/Image Editor 
	<GRAPHIQUE>

	Video Sequence Editor 
	Video Sequence Editor 
	<GRAPHIQUE>

	Movie Clip Editor 
	Movie Clip Editor 
	<GRAPHIQUE>

	Text Editor 
	Text Editor 
	<GRAPHIQUE>

	Node Editor 
	Node Editor 
	<GRAPHIQUE>

	Logic Editor gère les interactions dans le moteur de jeu sous forme de briques logiques de trois types : le 
	Logic Editor
	sensor
	controller
	actuator

	Properties 
	Properties 
	<GRAPHIQUE>

	L'
	Outliner 
	<GRAPHIQUE>
	Datablock

	User Preferences 
	User Preferences 
	<GRAPHIQUE>

	L'éditeur 
	Info 
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	File Browser 
	File Browser 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Python Console


	2. Se déplacer dans un éditeur
	2. Se déplacer dans un éditeur
	En dehors de la vue 3D, les déplacements dans les éditeurs répondent aux mêmes règles.
	e Cliquez sur la molette et maintenez-la enfoncée lors du mouvement de la souris pour déplacer la vue.
	Le curseur de la souris change d'aspect : 
	Le curseur de la souris change d'aspect : 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	Excepté pour l'
	Excepté pour l'
	UV/Image Editor


	Les barres de défilement prennent un espace inutile lorsque l'on connaît le raccourci pour se déplacer mais ne peuvent pas être masquées. Il est donc utile de savoir comment focaliser sa vue en la centrant sur une zone utile.
	Les barres de défilement prennent un espace inutile lorsque l'on connaît le raccourci pour se déplacer mais ne peuvent pas être masquées. Il est donc utile de savoir comment focaliser sa vue en la centrant sur une zone utile.


	3. Zoomer/dézoomer dans un éditeur
	3. Zoomer/dézoomer dans un éditeur
	En dehors de l'
	Outliner
	Text Editor

	e Utilisez les touches 
	+
	-

	Pour zoomer en continu, vous pouvez aussi maintenir enfoncées la touche 
	C

	Dans les éditeurs permettant une focalisation propre à chacun des axes (Graph Editor, vue 
	Dans les éditeurs permettant une focalisation propre à chacun des axes (Graph Editor, vue 
	Graph
	Movie Clip Editor 
	Video Sequencer Editor


	Suivant l'éditeur, le sens du déplacement permet de zoomer ou de dézoomer. Dans l'onglet 
	Suivant l'éditeur, le sens du déplacement permet de zoomer ou de dézoomer. Dans l'onglet 
	Input
	User Preferences
	Invert Zoom Direction
	Invert Wheel Zoom Direction
	Zoom Style
	Continue
	Dolly
	Scale



	4. Zoomer sur une région précise de l'éditeur
	4. Zoomer sur une région précise de l'éditeur
	e Faites 
	s
	B

	Le curseur se transforme en deux lignes pointillées (une verticale, l'autre horizontale).
	Le curseur se transforme en deux lignes pointillées (une verticale, l'autre horizontale).

	e Maintenez le bouton gauche enfoncé et déplacez la souris afin de délimiter une région de l'éditeur.
	e Relâchez le bouton gauche de la souris.
	La vue se focalise sur la zone précédemment délimitée.
	La vue se focalise sur la zone précédemment délimitée.


	5. Maximiser/minimiser le zoom d’un éditeur
	5. Maximiser/minimiser le zoom d’un éditeur
	e Placez la souris au-dessus de l'éditeur.
	e Pour maximiser la fenêtre de l'éditeur, utilisez le raccourci-clavier 
	C
	h
	C
	b
	s
	B

	L'éditeur prend tout l'espace de la fenêtre et masque tous les autres éditeurs de l'espace de travail à l'exception de l'en-tête de l'éditeur 
	L'éditeur prend tout l'espace de la fenêtre et masque tous les autres éditeurs de l'espace de travail à l'exception de l'en-tête de l'éditeur 
	Info
	Info
	Back to Previous Space


	e Pour revenir à l'espace de travail, refaites la combinaison précédente ou cliquez sur le bouton 
	Back to Previous
	Info

	L'éditeur est maximisé. La vue va être adaptée au cadre en pointillés. Le zoom a été poussé au maximum dans les propriétés de la courbe.
	L'éditeur est maximisé. La vue va être adaptée au cadre en pointillés. Le zoom a été poussé au maximum dans les propriétés de la courbe.


	6. Échanger la place des éditeurs
	6. Échanger la place des éditeurs
	e Placez la souris au-dessus d'un des deux coins striés 
	<GRAPHIQUE>

	e Maintenez enfoncée la touche 
	C

	e Déplacez le pointeur de la souris au-dessus d'un autre éditeur puis relâchez le bouton de la souris. Les deux éditeurs ont échangé leur place.
	Pendant la manipulation, l'aspect du pointeur de la souris change en un carré blanc au premier plan et un carré noir au second reliés par une flèche 
	Pendant la manipulation, l'aspect du pointeur de la souris change en un carré blanc au premier plan et un carré noir au second reliés par une flèche 
	<GRAPHIQUE>




	F. Les régions
	F. Les régions
	1. L'en-tête
	1. L'en-tête
	L'en-tête ou 
	header

	e Positionnez votre souris au-dessus de l’éditeur 
	3D View
	T

	Vous êtes passé du mode 
	Objet
	Object Mode
	Edition
	Edit Mode
	Object
	Mesh
	Cube
	mesh

	Utilisez la liste déroulante 
	Mode
	T

	e Faites un clic droit maintenu sur le cube et déplacez la souris.
	Tous les boutons de l'en-tête ont disparu pour laisser la place à un message indiquant la valeur numérique de la transformation qui s'opère.
	Tous les boutons de l'en-tête ont disparu pour laisser la place à un message indiquant la valeur numérique de la transformation qui s'opère.

	Relâchez le bouton droit de la souris et faites un clic gauche pour valider la position du cube.
	L'en-tête reprend son aspect originel.
	L'en-tête reprend son aspect originel.

	Au lieu de faire un descriptif exhaustif de tous les en-têtes, leur contenu sera explicité dans les chapitres suivants selon l'action décrite. L'en-tête est à la fois une zone de manipulation et d'information. Toutefois, il peut être intéressa...
	e Positionnez la souris au-dessus du bord supérieur de l'en-tête se trouvant en bas à l'intérieur de l'éditeur jusqu'à voir le curseur prendre la forme d'une double flèche.
	Faites un clic gauche maintenu et réalisez un cliqué-glissé vers le bord inférieur de l'en-tête pour le masquer.
	Une languette semi-transparente 
	Une languette semi-transparente 
	<GRAPHIQUE>


	e Pour faire réapparaître l'en-tête, cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	L'en-tête est toujours horizontal en haut ou en bas de l'éditeur et ne peut pas être placé verticalement.
	e Placez la souris au-dessus d'un espace vide de l'en-tête.
	Faites un clic droit pour afficher le menu pop-up 
	Header

	Cliquez sur le choix 
	Flip to Top
	Flip to Bottom

	Lorsqu'un éditeur est réduit à une petite zone de l'écran, combiner les menus en un seul permet d'afficher le maximum de boutons de l'en-tête.
	e Faites un clic droit avec le pointeur au-dessus d'un menu de l'
	en-tête

	Un menu pop-up propre à l'élément survolé par le pointeur apparaît. Les options sont différentes qu'il s'agisse d'un menu ou d'un bouton de l'en-tête. Mais dans tous les cas, un choix 
	Un menu pop-up propre à l'élément survolé par le pointeur apparaît. Les options sont différentes qu'il s'agisse d'un menu ou d'un bouton de l'en-tête. Mais dans tous les cas, un choix 
	Header


	e Dans le menu pop-up apparu, cochez la case 
	Collapse Menus

	Les menus sont remplacés par l'icône en forme de liste.
	e Cliquez sur l'icône pour afficher une liste donnant de nouveau accès à chaque menu.
	Faites réapparaître et décochez la case 
	Faites réapparaître et décochez la case 
	Collapse Menus


	Le choix 
	Le choix 
	Maximize Area
	Header


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le pop-up 
	Header

	Vous trouverez dans les menus une liste pratiquement exhaustive de toutes les manipulations permises par le logiciel. Lorsque vous cherchez une opération précise, explorez les menus : le raccourci-clavier est affiché en face de chaque opération. ...
	View


	2. Les colonnes
	2. Les colonnes
	Certains éditeurs comme la 
	Timeline
	Properties
	Properties

	e Pour afficher ou masquer la colonne 
	Properties
	N
	View - Properties

	L'utilisation de la touche 
	L'utilisation de la touche 
	N


	e Affichez la colonne dans 
	Text Editor
	C
	F

	Les colonnes peuvent être masquées et affichées selon le même principe que les en-têtes. Contrairement aux en-têtes, leur largeur n'est pas fixée et peut être modifiée.
	L'éditeur 
	Properties

	e Ouvrez tous les panneaux de la colonne 
	Properties

	e Appuyez sur la touche page 
	D
	U

	e Pour remettre le focus initial des 
	Properties
	H

	La colonne des outils change parfois radicalement d'aspect selon le mode actif. Par défaut, elle donne accès aux opérateurs provoquant une action par le biais de boutons. Mais elle peut aussi servir à paramétrer des brosses et héberger les pann...
	e Affichez ou masquez la colonne d'outils avec la touche 
	T
	View - Tool Shelf

	Une colonne est toujours positionnée à gauche ou à droite de l'éditeur.
	e Pour changer une colonne de côté, placez la souris au-dessus de la colonne concernée puis appuyez sur la touche 
	5

	Ce raccourci peut être utilisé pour changer de place l'en-tête.
	Ce raccourci peut être utilisé pour changer de place l'en-tête.

	Une nouveauté de la série 2.7x est la présence d'onglets, couramment appelés 
	Tabs

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La colonne 
	Tool Shelf
	Tabs


	3. Les paramètres du dernier opérateur
	3. Les paramètres du dernier opérateur
	Dans le bas de la colonne des outils (
	Tool Shelf
	Last Operator

	e Pointez le trait horizontal situé au-dessus du libellé dudit opérateur puis faites-le glisser vers le haut.
	Après chaque opération de l'utilisateur, il est possible d'appeler un panneau équivalent flottant sous le curseur de la souris.
	e Appuyez sur la touche 
	6


	4. Les onglets (Tabs)
	4. Les onglets (Tabs)
	Les onglets des colonnes d'outils représentent évidemment des groupements différents de panneaux selon les éditeurs et les modes. Cependant dans la plupart d'entre elles, on y retrouve des similitudes. Le premier onglet souvent intitulé 
	Tools
	Grease Pencil
	Grease Pencil
	Options

	e Pour basculer d'un onglet à l'autre, cliquez sur son libellé.
	e Pour les passer rapidement en revue, placez le pointeur de la souris au-dessus de la marge des libellés et tournez la molette de la souris.
	Les onglets sont devenus populaires chez les créateurs d'extensions. La plupart du temps, les panneaux d'une extension sont affichés dans un onglet propre à celle-ci, ajouté à la suite de ceux présents par défaut.
	Les onglets sont devenus populaires chez les créateurs d'extensions. La plupart du temps, les panneaux d'une extension sont affichés dans un onglet propre à celle-ci, ajouté à la suite de ceux présents par défaut.



	G. Les panneaux
	G. Les panneaux
	1. Fermer/ouvrir les panneaux
	1. Fermer/ouvrir les panneaux
	Dans l'éditeur 
	Properties
	Panel

	e Pour déplier un panneau, cliquez sur le triangle 
	<GRAPHIQUE>
	A

	e Pour masquer le contenu d'un panneau, cliquez sur le triangle 
	<GRAPHIQUE>
	A

	Le mode solo permet de fermer tous les panneaux d'une colonne, à l'exception de celui qui vous intéresse.
	Le mode solo permet de fermer tous les panneaux d'une colonne, à l'exception de celui qui vous intéresse.

	e Pour ne garder qu'un seul panneau ouvert, cliquez sur son titre en maintenant la touche 
	C


	2. Punaiser un panneau
	2. Punaiser un panneau
	Il se peut que vous ressentiez le besoin de conserver constamment affiché un panneau situé dans un onglet d'une colonne d'outil.
	e Pour punaiser un panneau afin de le voir dans tous les onglets de la colonne, cliquez sur son titre en maintenant la touche 
	s

	Réitérez la manipulation pour revenir à l'affichage précédent.

	3. Déplacer les panneaux
	3. Déplacer les panneaux
	e Pointez le coin supérieur droit 
	<GRAPHIQUE>

	Les panneaux s'étirent et la largeur de leur contenu s'adapte à celle de la région. L’interface depuis les 2.5x a été conçue pour un affichage exclusivement en liste verticale de panneaux de hauteurs différentes. L'ouverture de fichiers cré...
	e Pour passer un éditeur 
	Properties

	Un menu 
	Un menu 
	Align


	e Optez pour le choix 
	Vertical



	H. Changer de moteur
	H. Changer de moteur
	Blender autorise la création d'illustrations, d'animations et de jeux vidéo. Afin de ne pas surcharger l'éditeur 
	Properties

	e Dans l'en-tête 
	Info
	Blender Render

	e Choisissez 
	Blender Game

	Les réglages de rendu de la scène relatifs au moteur de rendu interne ont cédé leur place à ceux du moteur de jeu.
	Les réglages de rendu de la scène relatifs au moteur de rendu interne ont cédé leur place à ceux du moteur de jeu.

	e Choisissez maintenant 
	Cycles Render

	Les réglages de rendu de la scène relatifs au moteur de jeu ont cédé leur place à ceux du moteur expérimental 
	Les réglages de rendu de la scène relatifs au moteur de jeu ont cédé leur place à ceux du moteur expérimental 
	Cycles


	e Dans la fenêtre 
	Blender User Preferences
	C
	A
	U
	Add-ons
	Render
	Categories

	e Cliquez sur le bouton 
	Official
	Supported Level

	e Dépliez le cadre de l'add-on 
	Cycles Render Engine

	Les add-ons officiels comme 
	Les add-ons officiels comme 
	Cycles
	<GRAPHIQUE>


	e Cliquez sur le bouton 
	Documentation

	Votre navigateur Internet s'ouvre sur la documentation officielle de l'add-on.
	Votre navigateur Internet s'ouvre sur la documentation officielle de l'add-on.

	e Cliquez sur le bouton 
	Community
	Blender User Preferences

	e Dépliez le cadre de l'add-on 
	POV-Ray

	Les add-ons de la communauté sont indiqués par le symbole 
	Les add-ons de la communauté sont indiqués par le symbole 
	<GRAPHIQUE>
	Report a Bug


	e Activez l'add-on 
	POV-Ray 3.7

	e Fermez la fenêtre 
	Blender User Preferences

	e Cliquez dans la liste : vous pouvez désormais choisir 
	POV-Ray 3.7

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Liste des moteurs (
	Engine

	Les options du moteur de rendu photoréaliste, externe à Blender, sont parfaitement intégrées à la nouvelle interface.
	Un rendu PovRay depuis Blender nécessitera juste l'installation de la version de PovRay pour laquelle l'add-on a été conçu.
	Le rendu pourra donc se faire simplement avec tout logiciel de rendu livré avec un add-on compatible avec cette version de Blender.


	Les fonctions incontournables
	Les fonctions incontournables
	Blender 2.7
	A. Ouvrir/enregistrer un fichier
	A. Ouvrir/enregistrer un fichier
	L'Explorateur de fichiers (
	File Browser
	Asset Browser
	Asset Engine

	1. Enregistrer
	1. Enregistrer
	e Pour enregistrer un fichier .blend, passez par le menu 
	File - Save 
	<GRAPHIQUE>
	C
	 S
	C
	W

	L'Explorateur de fichiers (
	L'Explorateur de fichiers (
	File Browser
	untitled


	e Cliquez sur un dossier pour l'ouvrir. 
	e Cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Naviguez dans l'Explorateur avec les quatre flèches situées dans l'en-tête de l'Explorateur.
	Il s'agit de symboles courants pour passer à l'affichage précédent 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e À droite de ces flèches, le bouton 
	Create a new directory 
	<GRAPHIQUE>
	I

	La colonne de gauche présente des raccourcis : en haut, les partitions de votre système (
	System
	System Bookmarks
	Bookmarks
	Recent

	La distinction récente entre les 
	System Bookmarks
	Bookmarks
	Asset Browser

	Dans le panneau 
	Save Blender File

	–  Compress sauvegarde un fichier compressé. 
	–  Compress sauvegarde un fichier compressé. 
	–  Compress sauvegarde un fichier compressé. 
	–  Compress


	–  Remap relative préserve des chemins relatifs pour les données externes lorsque le fichier est sauvegardé dans un nouveau répertoire.
	–  Remap relative préserve des chemins relatifs pour les données externes lorsque le fichier est sauvegardé dans un nouveau répertoire.
	–  Remap relative



	e Entrez un nom dans le second champ puis cliquez sur le bouton 
	Save Blender File

	Désormais les sauvegardes n'ouvriront plus l'Explorateur. Dès que vous utiliserez l'option 
	Désormais les sauvegardes n'ouvriront plus l'Explorateur. Dès que vous utiliserez l'option 
	File - Save 
	<GRAPHIQUE>
	Save Over


	e Pour abandonner la sauvegarde, utilisez la touche 
	e
	Cancel

	N'utilisez pas le bouton 
	Back to Previous
	Explorateur de fichiers

	Si l'ouverture plein écran de l'Explorateur est appréciable pour ouvrir ou enregistrer un fichier, ce n'est pas l'idéal pour le passage en revue des ressources. Ce comportement pourrait être modifié dans le futur design. 
	Si l'ouverture plein écran de l'Explorateur est appréciable pour ouvrir ou enregistrer un fichier, ce n'est pas l'idéal pour le passage en revue des ressources. Ce comportement pourrait être modifié dans le futur design. 

	e Passez par 
	File - Save As 
	<GRAPHIQUE>
	s
	C
	S

	Le système d'édition des maillages a changé depuis la version 2.63. Pour utiliser la rétrocompatibilité et permettre à vos fichiers de s'ouvrir avec d'anciennes versions de Blender, vous devez utiliser 
	File - Save As

	e Cochez l'option 
	Legacy Mesh Format
	Save As Blender File

	e Utilisez les touches 
	+
	-
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Combinez 
	s
	+

	Combinez 
	C
	+

	e Passez par 
	File - Save Copy 
	<GRAPHIQUE>
	C
	A
	S

	Le processus pour enregistrer un texte ou une image est le même. 
	Le processus pour enregistrer un texte ou une image est le même. 

	e Pour enregistrer une image présente dans l'éditeur d'images (
	Image Editor
	Image - Save As Image
	3
	Save As Image

	e Puis, pour les sauvegardes suivantes, passez par le menu 
	Image - Save Image
	A
	S

	Le menu 
	Text
	Text Editor

	Pour la sauvegarde de données d'un autre type, la procédure ne sera pas un enregistrement. Un fichier vidéo très volumineux est automatiquement enregistré dès sa génération. Vous n'aurez pas besoin d'enregistrer des ressources autrement que s...
	Pour la sauvegarde de données d'un autre type, la procédure ne sera pas un enregistrement. Un fichier vidéo très volumineux est automatiquement enregistré dès sa génération. Vous n'aurez pas besoin d'enregistrer des ressources autrement que s...
	add-ons



	2. Ouvrir un fichier
	2. Ouvrir un fichier
	e Utilisez le menu 
	File - Open 
	<GRAPHIQUE>
	C
	 O

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'éditeur 
	File Browser

	Après le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	None
	One Level
	Two Levels
	Three Levels
	Listing Dirs
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Changez le choix 
	Normal
	Small
	Tiny

	Ou au contraire, utilisez le choix 
	Large

	Les quatre boutons plus à droite ordonnent les dossiers et fichiers selon l'ordre alphabétique 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La case 
	Show Hidden
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Tapez des lettres dans le dernier champ pour filtrer les fichiers par leur nom.
	L'aspect de l'Explorateur est identique à l'exception de l'option 
	Load UI

	e Décochez cette option pour conserver l'interface actuelle. 
	L'option 
	L'option 
	Trusted Source
	Rigify
	Info

	e Cliquez sur le bouton 
	Reload Trusted

	e Cliquez sur le bouton 
	Ignore

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	e Pour accéder rapidement aux derniers fichiers ouverts, utilisez dans la colonne de droite la liste 
	Recent
	File - Open Recent
	C
	s
	O


	3. Définir les préférences de chargement et d'enregistrement
	3. Définir les préférences de chargement et d'enregistrement
	Dans l'onglet 
	File
	User Preferences

	e Utilisez 
	File - User Preferences
	C
	A
	U

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Onglet 
	File
	User preferences

	L'espace 
	Save & Load
	File Browser

	–  L'option 
	–  L'option 
	–  L'option 
	Show Thumbnails


	–  L'option 
	–  L'option 
	Hide Recent Locations
	Recent


	–  Hide System Bookmarks masque les signets.
	–  Hide System Bookmarks masque les signets.
	–  Hide System Bookmarks


	–  Hide Dot Files/Datablocks masque les fichiers cachés. 
	–  Hide Dot Files/Datablocks masque les fichiers cachés. 
	–  Hide Dot Files/Datablocks


	–  Filter File Extensions active les filtres. 
	–  Filter File Extensions active les filtres. 
	–  Filter File Extensions


	–  Les préférences 
	–  Les préférences 
	Load UI
	Compress File



	e Pour chaque type de fichier, un répertoire par défaut de Blender peut être défini dans l'espace 
	File Paths
	<GRAPHIQUE>
	Relative Paths
	C:/Program Files/Blender Foundation/Blender/
	//Blender

	e Dans ce cas, vous pouvez utiliser l'éditeur 
	Info

	Dans l'en-tête de l'éditeur 
	Info
	File 
	<GRAPHIQUE>
	External Data - Report Missing Files

	Choisissez 
	File
	<GRAPHIQUE>
	External Data - Find Missing Files

	Choisissez 
	File
	<GRAPHIQUE>
	External Data - Make All Paths Relative

	Choisissez 
	File
	<GRAPHIQUE>
	External Data - Make All Paths Absolute

	Pour ne jamais se tromper, il y a la possibilité d'empaqueter les données externes dans le fichier .blend grâce à l'option 
	Pour ne jamais se tromper, il y a la possibilité d'empaqueter les données externes dans le fichier .blend grâce à l'option 
	Pack into .blend files
	Automatically pack into blend
	Unpack into Files


	Dans l'onglet 
	File
	User Preferences
	Save Versions
	Untitled.blend
	Untitled.blend1
	Untitled.blend2
	Save Versions

	Recent Files fixe le nombre de fichiers récents à proposer à l'ouverture de Blender.
	Recent Files

	Save Preview Images enregistre à partir de la vue 3D une miniature du fichier .blend pour l'affichage dans un Explorateur de fichiers. 
	Save Preview Images

	La zone 
	Auto Save
	Timer

	Dans la zone 
	Auto Execution
	Auto Run Python Scripts
	Excluded Paths
	Reload Trusted
	Trusted Source



	B. Identifier les différents types d'objets
	B. Identifier les différents types d'objets
	1. Dans la vue 3D
	1. Dans la vue 3D
	Le 
	cube
	solide
	Mesh

	La lampe (
	Lamp

	La caméra (
	Camera

	La courbe (
	Curve

	La 
	surface

	Text est une courbe où chaque lettre correspond à une ligne.
	Text

	Une 
	metaball

	L'
	armature

	La 
	lattice

	L'objet 
	empty

	Le 
	speaker

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les différents types d'objets dans la vue 3D et l'Outliner.

	2. Dans l'éditeur de propriétés
	2. Dans l'éditeur de propriétés
	e Dans l'en-tête, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Object

	L’onglet 
	L’onglet 
	Object


	Cet onglet comprend le nom de l'objet, des propriétés de transformation, de parenté, de groupement... La toute première ligne affiche le contexte (
	Cet onglet comprend le nom de l'objet, des propriétés de transformation, de parenté, de groupement... La toute première ligne affiche le contexte (
	Context


	e Dans l'en-tête, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	Object data

	Le contexte affiche un niveau supplémentaire dans la hiérarchie des données.
	Le contexte affiche un niveau supplémentaire dans la hiérarchie des données.

	Le maillage 
	Cube 
	<GRAPHIQUE>
	Cube 
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la vue 3D, faites un clic droit sur la 
	Camera

	L’onglet 
	L’onglet 
	Object data


	Le bloc de données 
	Camera 
	<GRAPHIQUE>
	Camera 
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez la lampe.
	Bien que l’onglet 
	Bien que l’onglet 
	Object data


	e Cliquez sur le bouton 
	Duplicate 
	Edit

	e Déplacez la souris et faites un clic gauche dans la vue 3D.
	La nouvelle lampe créée se nomme 
	La nouvelle lampe créée se nomme 
	Lamp.001


	e Dans le panneau 
	Lamp
	Spot

	La lampe 
	La lampe 
	Lamp.001
	Spot
	Point 
	<GRAPHIQUE>
	Spot 
	<GRAPHIQUE>


	e Cliquez sur le nom du bloc de données 
	Lamp.001
	Spot

	La relation entre l'objet 
	La relation entre l'objet 
	Lamp.001
	Spot


	e Dans la vue 3D, faites un clic droit sur l'autre lampe pour la sélectionner.
	e Dans l’onglet 
	Object data
	Lamp
	Browse ID data 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La lampe (
	Lamp
	Spot

	e Choisissez 
	Spot

	Le contexte indique que le bloc de données 
	Le contexte indique que le bloc de données 
	Spot 
	<GRAPHIQUE>
	Lamp 
	<GRAPHIQUE>
	Spot
	2

	Dans le panneau 
	Lamp
	Fall-off

	Lors de la diminution de cette valeur distance, vous observez que les cônes des deux spots se réduisent dans la vue 3D. Les lampes sont devenues des instances.
	e Afin de fixer le contexte, cliquez sur la punaise à gauche de la ligne du contexte.
	Les onglets disponibles dans l'en-tête sont réduits à celui précédemment affiché et à ceux des blocs de données qui en dépendent. Ici, il s'agit de l'onglet 
	Object data
	Spot
	Texture

	e Sélectionnez le 
	Cube

	L'aspect de l'éditeur de propriétés reste relatif au bloc de données 
	Spot

	e Cliquez sur le bouton de type 
	Browse ID data

	e Choisissez 
	Lamp

	L'intitulé du bloc de données a un fond rouge indiquant que ce bloc n'est utilisé par aucun objet de la scène. Il sera alors perdu après sauvegarde, à la prochaine réouverture du fichier. 
	Properties


	Les blocs de données ne peuvent s'échanger qu'entre objets du même type. Cependant, les textes, surfaces et courbes font exception à la règle et s'intègrent dans un même ensemble d'objets à base de courbes. L'
	empty
	Object data



	C. Outils de sélection communs aux éditeurs
	C. Outils de sélection communs aux éditeurs
	La plupart des éditeurs possèdent un menu 
	Select

	1. Sélectionner un ou plusieurs éléments
	1. Sélectionner un ou plusieurs éléments
	e Positionnez la souris au-dessus de l'élément en question (objet, sommet, clé d'animation...).
	e Faites un clic avec le bouton de sélection (
	Select Mouse Button

	L'élément sélectionné affiche une couleur différente des autres.
	L'élément sélectionné affiche une couleur différente des autres.

	e Pour étendre la sélection à un deuxième élément, maintenez la touche 
	s

	Vous pouvez continuer à étendre ainsi la sélection. Le dernier élément sélectionné est l'élément actif auquel correspondent les propriétés affichées.
	e Au sein d'une sélection, l'élément actif peut être changé en utilisant 
	s

	e Un deuxième 
	s

	Le choix du clic droit pour la sélection est peu fréquent et déroutant. Dans la plupart des logiciels, cette opération est faîte avec le clic gauche. Il se justifie dans les modes de peintures et d'édition où le clic gauche est utilisé pour p...
	Le choix du clic droit pour la sélection est peu fréquent et déroutant. Dans la plupart des logiciels, cette opération est faîte avec le clic gauche. Il se justifie dans les modes de peintures et d'édition où le clic gauche est utilisé pour p...


	2. Tout sélectionner/tout désélectionner
	2. Tout sélectionner/tout désélectionner
	e Appuyez sur la touche 
	A


	3. Sélectionner par région rectangulaire
	3. Sélectionner par région rectangulaire
	e Appuyez sur la touche 
	B

	Le pointeur apparaît avec deux lignes pointillées perpendiculaires.
	Le pointeur apparaît avec deux lignes pointillées perpendiculaires.

	e Réalisez un cliqué-glissé de façon à englober les éléments à sélectionner.
	En cours de manipulation, un clic droit sans lâcher le clic gauche annule la sélection. 
	En cours de manipulation, un clic droit sans lâcher le clic gauche annule la sélection. 
	La répétition de l'opération pour définir une seconde région étendra la sélection précédente et ne la remplacera pas.

	e Maintenez la touche 
	s


	4. Inverser la sélection
	4. Inverser la sélection
	e Utilisez le raccourci-clavier 
	C
	I

	La sélection est inversée sans modifier l'élément actif.
	La sélection est inversée sans modifier l'élément actif.



	D. Hiérarchiser un fichier grâce à l'Outliner
	D. Hiérarchiser un fichier grâce à l'Outliner
	L’Outliner affiche le contenu du fichier .blend. En un clin d’œil, il permet de comprendre sa structure et retrouver une donnée spécifique dans un fichier très complexe comprenant des centaines d’objets.
	1. Lire le descriptif de la scène et renommer ses composants
	1. Lire le descriptif de la scène et renommer ses composants
	Dans l'éditeur 
	Outliner
	Scene
	World
	RenderLayers

	e Pointez la fenêtre de l'
	Outliner
	+
	RenderLayers - RenderLayer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il y a un calque de rendu (
	RenderLayer
	Combined
	Z
	Z
	Combined

	e Cliquez sur le signe 
	-
	RenderLayers - RenderLayer

	e Si vous pouvez créer plusieurs blocs de données 
	World 
	<GRAPHIQUE>

	Chaque type de bloc de données est représenté par un symbole. L'objet de type 
	Chaque type de bloc de données est représenté par un symbole. L'objet de type 
	Camera
	Camera
	Mesh
	Cube
	Datablock Mesh
	Material
	Tex
	Lamp


	e Cliquez sur le nom de l'environnement 
	World
	C
	HelloWorld

	En affichant l'onglet de l'environnement 
	En affichant l'onglet de l'environnement 
	World
	HelloWorld


	e Pointez l’icône 
	World
	Outliner

	e Faites un cliqué-glissé jusqu'au champ du nom de la scène dans l'en-tête de l'éditeur 
	Info

	L'item emmené suit le pointeur.
	e Relâchez le clic gauche de la souris lorsque la mention 
	Paste Name

	La scène a été renommée du nom de son environnement.
	La scène a été renommée du nom de son environnement.

	Le cliqué-glissé depuis l'
	Le cliqué-glissé depuis l'
	Outliner


	Afin de déplier entièrement l'arborescence de la scène, combinez les touches 
	s
	 A

	Les passes du 
	Les passes du 
	RenderLayer



	2. Rechercher un élément de la scène
	2. Rechercher un élément de la scène
	Dans l'en-tête de l'
	Outliner
	<GRAPHIQUE>

	e Tapez-y un 
	L

	Tous les items comprenant la lettre 
	Tous les items comprenant la lettre 
	L


	e Dans le menu 
	Search
	Case Sensitive Matches Only

	Ne demeurent que les items comportant un L majuscule. Ici, le 
	Ne demeurent que les items comportant un L majuscule. Ici, le 
	RenderLayer
	Lamp


	La case 
	Complete Matches Only

	e Cliquez sur l'item de l'objet 
	Lamp

	Pour afficher de nouveau une arborescence complète, dans la recherche, supprimez la lettre 
	L
	E
	Outliner

	Enfin, pressez une fois la touche du pavé numérique ou utilisez le menu 
	View
	Show Active
	Outliner

	Cette manipulation vous permettra de retrouver rapidement un objet parmi des centaines d'autres.
	Cette manipulation vous permettra de retrouver rapidement un objet parmi des centaines d'autres.


	3. Dupliquer et hiérarchiser des objets
	3. Dupliquer et hiérarchiser des objets
	Pour mieux comprendre la gestion de scènes fournies, il faut complexifier la scène par défaut en y ajoutant des objets. Cela peut se faire depuis l'
	Outliner

	e Mettez le pointeur sur l'icône de l'objet 
	Cube

	e Puis faites un cliqué-glissé de l'
	Outliner

	e Relâchez le clic lorsque la mention 
	Add Named Object

	Un autre cube identique au premier est créé dans la vue 3D. Il a le même nom avec un suffixe composé de trois chiffres. C'est également le cas de son bloc de données 
	Mesh
	meshes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Mention visible lors d'un cliqué-glissé pour créer un objet depuis l'
	Outliner

	Une hiérarchie est une relation de dépendances entre objets. Un objet qualifié de 
	Parent
	Children

	e Utilisez l'
	Outliner

	e Faites un cliqué-glissé en prenant l'icône du 
	Cube.001
	Cube
	Drop to Set Parent

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Mention visible lors d'un cliqué-glissé pour créer une relation parent-enfant.
	La ligne de l'objet 
	Cube.001
	Cube
	Mesh
	Cube
	Cube.001

	e Pour faire également de l'objet 
	Cube.001
	Cube

	Cette fois, faites un cliqué-glissé de la lampe sur l'objet 
	Cube.001

	Dépliez la ligne de cet objet 
	Cube.001

	Afin d'expliciter qu'un parent peut avoir plusieurs enfants au même niveau de parenté, faites un cliqué-glissé de la 
	Camera
	Cube

	La caméra se situe au même niveau que le cube mais sur la ligne précédente. Par défaut, les items de l'
	La caméra se situe au même niveau que le cube mais sur la ligne précédente. Par défaut, les items de l'
	Outliner
	Sort Alphabetically
	View


	Dans la vue 3D, les relations parent-enfant sont représentées par des lignes en pointillés.
	e Refermez la hiérarchie, en mettant le pointeur sur l'item de l'objet 
	Cube
	E

	Bien que la seule ligne affichée soit celle du cube, la caméra est toujours l'objet actif. Son icône est englobée dans un disque blanc en surbrillance pour le rappeler.
	e Pour sélectionner un autre enfant du cube, cliquez sur l'icône correspondante.
	e Pour sélectionner toute une hiérarchie, enfoncez la touche 
	C
	Select Hierarchy

	La combinaison 
	La combinaison 
	C
	Outliner


	e Afin de supprimer une relation parent-enfant, faites un cliqué-glissé de l'icône de l'enfant vers un espace vide de l'
	Outliner
	Drop to Clear Parent

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Mention visible lors d'un cliqué-glissé pour supprimer une relation parent-enfant.

	4. Gérer les blocs de données de plusieurs scènes
	4. Gérer les blocs de données de plusieurs scènes
	À présent, vous maîtrisez la hiérarchisation d'objets d'une scène. Passons à celle d'objets dans plusieurs scènes en créant une nouvelle scène.
	e Dans l'en-tête 
	Info
	<GRAPHIQUE>
	Scene

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Menu 
	New Scene

	e Choisissez 
	New 
	RenderLayer

	e Faites un cliqué-glissé de l'objet 
	Cube.001
	Drop Object to Scene

	L'objet 
	L'objet 
	Cube.001


	e Pour passer d'une scène à l'autre, sélectionnez un objet qui fait partie de son arborescence dans l'
	Outliner

	Le changement de scène active ne concerne que la fenêtre dans laquelle est présente l'
	Le changement de scène active ne concerne que la fenêtre dans laquelle est présente l'
	Outliner
	File - User Preferences - Interface
	Display
	Global Scene


	Afin d'obtenir un objet identique à 
	Cube.001

	e Selectionnez l'objet 
	Cube.001

	e Mettez le pointeur au-dessus de la vue 3D et appuyez sur la touche 
	U
	Object - Make Single User
	Object & Data & Materials+Tex

	L'objet est renommé 
	Cube.002
	Mesh
	Cube
	Cube.001
	Material.001
	Texture.001

	Les différents choix du menu 
	Les différents choix du menu 
	Make Single User

	Les derniers choix du menu 
	New Scene
	Link Objects
	Link Object Data
	Full Copy
	Copy Settings


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Menu 
	Make Single User

	L'
	Outliner

	e Par exemple, mettez en surbrillance les deux lignes relatives aux textures 
	Tex
	Tex.001
	Tex.001

	Un menu 
	Outliner ID data Operation

	e Choisissez 
	Unlink

	Pour enlever la surbrillance d'une ligne, il suffit de cliquer une seconde fois dessus. Les outils de sélection précédemment cités (touches A et B) dans l'
	Pour enlever la surbrillance d'une ligne, il suffit de cliquer une seconde fois dessus. Les outils de sélection précédemment cités (touches A et B) dans l'
	Outliner


	Le menu 
	Outliner ID data Operation

	Casser le lien de la texture revient à les supprimer du matériau. Lorsque le choix 
	Delete
	Unlink

	Si vous l'utilisez sur un bloc de données 
	Si vous l'utilisez sur un bloc de données 
	Object Data
	Object Data


	À un niveau de bloc de données inférieur à celui de l'objet, le menu 
	Outliner ID data Operation
	Make Single User
	Make Local
	.blend
	Fake User
	Add Fake User
	Fake User
	Clear Fake User
	Select Linked

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le menu 
	Outliner ID data Operation

	e Déroulez le choix par défaut 
	All Scene

	Current Scene le restreint à la scène active. 
	Current Scene
	Visible Layers
	RenderLayers
	World
	Active
	Selected
	Current Scene
	Same Types
	Groups

	En dehors des données d'une scène, l'Outliner peut servir à lister d'autres données du .blend. 
	Sequence
	Video Sequence Editor
	Blender File

	User Preferences et 
	User Preferences
	Datablocks
	Outliner
	User Preferences
	Properties
	Datablocks
	Orphan Data
	Fake User

	Dans cette nouvelle vue 
	Orphan Data
	Fake User

	Le tracé de validation indique que la donnée sera sauvegardée. Le chiffre 1 signifie le nombre d'utilisateur de la donnée. La lettre F est une abréviation de 
	Fake User

	La lettre a été reprise un peu partout dans l'interface. Mais cette notion étant rarement abordée, la signification de cette lettre F reste opaque aux yeux des néophytes. Son futur remplacement par une icône en forme de bouclier ou d'ancre a é...
	La lettre a été reprise un peu partout dans l'interface. Mais cette notion étant rarement abordée, la signification de cette lettre F reste opaque aux yeux des néophytes. Son futur remplacement par une icône en forme de bouclier ou d'ancre a é...

	Dans le cas développé ici, on retrouve les textures avec un affichage contraire des trois représentations : une croix, le chiffre 0 et un vide.
	e Pour ajouter un utilisateur virtuel (
	Fake User
	Texture Tex


	5. Débarrasser le fichier des données inutilisées
	5. Débarrasser le fichier des données inutilisées
	Les données orphelines peuvent encombrer les listes des blocs de données présentes dans l'interface. 
	e Afin de les nettoyer, cliquez sur le bouton 
	Purge All

	Il s'agit en réalité d'un enregistrement suivi d'une réouverture du fichier. Un avertissement pop-up vous explique que cette opération est définitive et ne peut être annulée.
	e Cliquez sur le message pour valider le nettoyage des données orphelines.
	Le fichier a été enregistré et nommé 
	Untitled
	Tex
	Tex.001

	e Pour supprimer l’utilisateur virtuel (
	Fake User
	Tex

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La vue 
	Orphan Data
	Fake User



	E. Organiser ses fichiers .blend
	E. Organiser ses fichiers .blend
	Si vous travaillez seul : au fur et à mesure de l'avancement de votre projet, sa complexité peut devenir un facteur limitant, empêchant son aboutissement. Vous savez déjà multiplier les objets présents dans une scène et multiplier les scènes...
	La solution consiste à décomposer le résultat final en briques (
	Scene
	Datablock

	Si vous travaillez en équipe : il vous est indispensable de savoir comment récupérer les données d'un fichier sur lequel travaille un collègue, de connaître les limites du système d'importation liée.
	Dans les deux cas, vous devez gérer l'import depuis d'autres fichiers.
	1. Importer une donnée provenant d’un autre fichier .blend
	1. Importer une donnée provenant d’un autre fichier .blend
	e Pour l'exemple, créez un fichier source original en y supprimant tous les objets sauf la lampe.
	e Dans l'onglet 
	Object Data
	Lamp
	Point
	Spot
	Lamp
	Spot

	e Dans l'onglet 
	Object
	Lamp
	Lamp
	LampSpot

	e Renommez la scene 
	SceneSpot

	e Sauvegardez le .blend en le nommant 
	BlendSpot
	File
	Save

	e Créez un autre fichier à l'aide du raccourci 
	C
	N

	e Importez le spot avec la commande 
	File
	Append 
	<GRAPHIQUE>
	s
	1

	L’Explorateur de fichiers s’affiche à l’écran.
	L’Explorateur de fichiers s’affiche à l’écran.

	e Sélectionnez le dossier contenant le fichier 
	BlendSpot.blend

	e Cliquez sur le fichier 
	BlendSpot.blend

	Le contenu du fichier apparaît.
	Le contenu du fichier apparaît.

	e Cliquez sur le dossier 
	Object

	e Double cliquez sur 
	LampSpot

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'objet 
	L'objet 
	LampSpot


	L'absence de lien signifie que cette opération n'est pas synonyme d'économie sur le poids du fichier final. La fonction 
	L'absence de lien signifie que cette opération n'est pas synonyme d'économie sur le poids du fichier final. La fonction 
	Append


	Ici, c'est l'objet qui a été importé. Mais comme le laisse entendre l'Explorateur de fichiers, l'importation peut s'effectuer à n'importe quel niveau de données. 
	e Pour l'exemple de l'importation avec lien, repartez d'un nouveau fichier en combinant 
	C
	N

	e Faites 
	File
	Link 
	<GRAPHIQUE>
	C
	A
	O

	e Cliquez sur la flèche pour revenir à la source du fichier 
	BlendSpot.blend

	e Changez le niveau de récursion de 
	None
	Blend File

	Toutes les données du fichier 
	.blend

	e Affichez l'onglet 
	Filter

	e Cliquez sur le filtre 
	Scenes

	Seuls le dossier des scènes et la scène 
	SceneSpot

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Nouveautés de la version 2.76 propres aux importations de données d'un fichier blend à un autre, le mode de récursion 
	Blend File

	e Double cliquez sur 
	SceneSpot

	La scène active n'a pas changé. Il s'agit toujours de la scène par défaut. Mais la scène importée est visible dans l'
	Outliner
	<GRAPHIQUE>

	e Activez la scène 
	SceneSpot

	Vous constatez que les paramètres et les boutons dans l'éditeur de propriétés et la colonne d'outils sont grisés. Pour modifier la scène, il faut éditer son fichier d'origine.
	e Repassez à la scène 
	Scene

	Dans l'onglet 
	Scene
	Properties
	Background
	SceneSpot

	Le spot apparaît dans la vue 3D en couleur peu contrastée, derrière la grille pour insister sur son rôle de scène d'arrière-plan. L'objet n'est pas sélectionnable dans la scène par défaut. Malgré cela, ce fantôme y est bien utilisé pour l...
	Cube

	Dans la vue 
	Blender File
	Outliner
	BlendSpot.blend

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut la vue 
	Blender File


	2. Éditer une donnée liée à un autre fichier .blend
	2. Éditer une donnée liée à un autre fichier .blend
	e Dans les préférences utilisateur, activez l'add-on 
	Edit Linked Library

	Il apparaît désormais un panneau du même nom dans l'onglet 
	Relations

	e Sauvegardez le fichier en cours.
	e Sélectionnez la lampe 
	LampSpot
	Edit Library : LampSpot

	Vous êtes revenu dans le fichier 
	BlendSpot
	LampSpot

	Cliquez sur le bouton 
	Return to Original

	Lorsque la scène est liée, vous ne pouvez rendre propres au blend les modifications d'un objet de cette scène. Mais il est possible de le faire lorsque le lien se fait au niveau de l'objet. 
	e Appelez le menu 
	Make Links
	C
	L

	e Cliquez sur le premier choix 
	Object to Scene

	La lampe 
	LampSpot
	Scene

	e Cliquez sur le menu 
	Object
	Make Proxy
	C
	A
	P
	Spot

	e Dans l’onglet 
	Object Data
	LampSpot
	<GRAPHIQUE>
	Spot

	Désormais la lampe est intégralement propre au fichier en cours d'édition.
	e Passez par le menu 
	Object-Make Local
	L
	Make Local

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le menu 
	Le menu 
	Make Local




	F. Annuler/refaire/répéter une action
	F. Annuler/refaire/répéter une action
	e Pour annuler la dernière action, faites 
	C
	Z

	e Pour refaire l'action annulée, faites 
	C
	s
	Z

	e Pour afficher l'historique des annulations (
	Undo History
	C
	A
	Z

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cliquez ensuite sur l'étape à laquelle vous souhaitez revenir.
	Le choix du raccourci est aussi plus conventionnel. Par défaut, le nombre d'étapes mises en mémoire par l'historique est de 32. Vous pouvez l'augmenter : 
	Le choix du raccourci est aussi plus conventionnel. Par défaut, le nombre d'étapes mises en mémoire par l'historique est de 32. Vous pouvez l'augmenter : 
	File
	Users Preferences
	Editing
	Undo
	Steps


	e Pour répéter la dernière action, faites 
	s
	R

	e Pour accéder à un historique des répétitions, appuyez sur la touche 
	3

	Cliquez ensuite sur l'étape que vous souhaitez répéter.

	G. Définir les préférences de l'utilisateur
	G. Définir les préférences de l'utilisateur
	1. Changer le thème de couleurs
	1. Changer le thème de couleurs
	L'ombrage des boutons, des textes ainsi que la couleur de chaque élément de l'interface sont modifiables. 
	e Activez l'onglet 
	Themes
	User Preferences
	C
	A
	U

	e Cliquez sur le bouton 
	User Interface

	e Dans la zone 
	Tool
	Inner

	Vous observez que les boutons de l'interface consacrés aux outils (
	Tool
	Tool

	e Placez la souris au-dessus de la case 
	Inner
	Regular
	C
	C

	e Placez la souris au-dessus de la case 
	Inner
	Tool
	C
	V

	Remarquez que le thème 
	User Interface
	Tool
	Inner
	Inner Selected
	Outline
	Item

	e Décochez l'option 
	Shaded
	Tool

	L'ombrage désactivé, les boutons perdent leur rondeur.
	L'ombrage désactivé, les boutons perdent leur rondeur.

	Dans l'espace numérique (zone 
	Number Field
	Shade Top
	Shade Down

	e Cliquez au milieu sur la valeur, entrez une valeur au clavier puis validez par 
	E

	Vous pouvez aussi cliquer à plusieurs reprises sur les flèches 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Créer un thème par éditeur permet de mieux les différencier ou regrouper. En dehors des couleurs et des ombres, de nombreux aspects de l'interface se règlent aussi dans cet onglet 
	Themes

	Par défaut, vous avez le choix entre une dizaine de thèmes partagés par la communauté dans la liste 
	Presets

	e Pour installer un thème autre que ceux présents par défaut, cliquez sur le bouton 
	Install Theme

	Pour faire d'un thème le thème par défaut, il faut l'enregistrer dans le fichier 2.7x/config/userpref.blend.
	e Cliquez sur le bouton 
	Save User Settings

	Si vous souhaitez créer ou échanger différents thèmes de couleurs, utilisez les boutons à côté de la liste 
	Presets

	e Changez les couleurs puis cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Un message pop-up 
	Un message pop-up 
	Add Theme Presets


	e Nommez le thème puis cliquez sur le bouton 
	OK

	Désormais, le thème est enregistré sous forme d'un fichier nom_du_theme.xml dans le dossier 2.7x/scripts/presets/interface_theme.
	Désormais, le thème est enregistré sous forme d'un fichier nom_du_theme.xml dans le dossier 2.7x/scripts/presets/interface_theme.

	e Cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Reset to Default Theme
	User Preferences

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La rubrique 
	User Interface
	Theme
	User Preferences
	Presets


	2. Changer la langue
	2. Changer la langue
	La traduction actuelle est importante et sa mise à jour est rapidement assurée.
	e Activez l'onglet 
	System
	User Preferences
	C
	A
	U

	e Cochez la case 
	International Fonts

	Deux lignes apparaissent : la ligne 
	Deux lignes apparaissent : la ligne 
	Language
	Translate
	Interface
	Tooltips
	New Data


	e Cliquez sur le bouton 
	Interface

	e Si le choix de la liste n'est pas immédiatement traduit de 
	Default
	Par défaut
	French (Français)

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Liste des traductions disponibles après l'activation de la case 
	International Fonts

	Il est appréciable de pouvoir s'affranchir de la traduction française. La plupart des ressources accessibles, extensions, tutoriels ou documentations sont écrits en anglais pour un usage international.
	Il est appréciable de pouvoir s'affranchir de la traduction française. La plupart des ressources accessibles, extensions, tutoriels ou documentations sont écrits en anglais pour un usage international.


	3. Gérer les raccourcis-clavier
	3. Gérer les raccourcis-clavier
	Des raccourcis peuvent être créés directement dans les propriétés menus sans passer par un éditeur spécial.
	e Dans la colonne d’outils, positionnez la souris au-dessus de l'outil 
	Smooth

	e Faites un clic droit sur l'outil 
	Smooth

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Menu de l'opérateur 
	Menu de l'opérateur 
	Shade Smooth
	Add Shortcut
	View Docs
	Edit Source
	Text Editor


	e Choisissez 
	Add Shortcut

	e Survolez le champ 
	A

	La mention 
	La mention 
	Press a key


	e Tapez 
	Q

	Désormais, la touche 
	Désormais, la touche 
	Q


	e Cliquez sur le bouton 
	Flat

	e Faites un clic droit de nouveau sur le bouton 
	Smooth

	Les choix possibles ont changé.
	Les choix possibles ont changé.

	e Choisissez 
	Change Shortcut
	s
	Q
	Remove Shortcut

	L'onglet 
	Input
	User Preferences

	e Activez l'onglet 
	Input
	User Preferences
	C
	A
	U

	e Cliquez sur le triangle blanc 
	<GRAPHIQUE>
	Screen

	e Dépliez la ligne 
	Screen (Global)

	Parmi la vingtaine d'opérations relatives à l'espace de travail (
	Parmi la vingtaine d'opérations relatives à l'espace de travail (
	Screen


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Décochez la première ligne 
	Set Screen
	Ctrl Right Arrow

	e Cliquez sur la fenêtre Blender principale et faites 
	C
	d

	Vous constatez son inactivation ; le raccourci 
	Vous constatez son inactivation ; le raccourci 
	C
	g


	e Dépliez les deux lignes 
	Set Screen
	User Preferences

	Les deux correspondent au même opérateur 
	Les deux correspondent au même opérateur 
	screen.screen_set
	Delta
	1
	-1


	e Cliquez sur le champ 
	Left Arrow

	Il devient plus foncé et indique la mention 
	Il devient plus foncé et indique la mention 
	Press a key


	e Appuyez sur la touche 
	d

	Vous avez changé le raccourci en 
	Vous avez changé le raccourci en 
	Ctrl Right Arrow


	e Réactivez la première ligne 
	Set Screen

	Le défilement se fait dans l'ordre alphabétique. C'est toujours l'opérateur le plus haut dans la liste qui emploie le raccourci. Si vous changez un raccourci et que celui-ci vous paraît inactif, c'est peut-être parce qu'il est déjà utilisé. 
	Le défilement se fait dans l'ordre alphabétique. C'est toujours l'opérateur le plus haut dans la liste qui emploie le raccourci. Si vous changez un raccourci et que celui-ci vous paraît inactif, c'est peut-être parce qu'il est déjà utilisé. 

	Désormais un filtre en haut à gauche de la section permet de mieux gérer ce problème. Par défaut, il est de type 
	Name

	e Changez ce type pour 
	Key-Binding
	Ctrl Right Arrow

	La longue liste des raccourcis-clavier s'est réduite aux opérateurs utilisant ce raccourci-clavier. 
	Blender permet d'attribuer le même raccourci-clavier à des opérations similaires dans différents contextes (différents éditeurs, différents modes).
	Blender permet d'attribuer le même raccourci-clavier à des opérations similaires dans différents contextes (différents éditeurs, différents modes).

	e Cliquez sur la flèche 
	<GRAPHIQUE>
	Set Screen

	Cela restaure le raccourci-clavier de la configuration active. Le filtre étant actif, il a disparu. 
	Cela restaure le raccourci-clavier de la configuration active. Le filtre étant actif, il a disparu. 

	e Effacez la mention dans le champ du filtre pour réafficher tous les raccourcis-clavier.
	e Cliquez sur la croix 
	<GRAPHIQUE>
	Toggle Full Screen
	Ctrl Up Arrow
	Ctrl Down Arrow
	Shift Spacebar

	e Appuyez sur le bouton 
	Add New
	Screen (Global)

	e Dépliez la nouvelle ligne puis remplacez 
	none
	screen.screen_full_area

	e Cliquez dans le champ 
	A
	h
	Up Arrow

	Any équivaut à créer un raccourci fonctionnant avec n'importe quelle touche spéciale (
	Any équivaut à créer un raccourci fonctionnant avec n'importe quelle touche spéciale (
	Any
	s
	C
	A
	p


	Au lieu de créer une combinaison avec une touche spéciale, vous pouvez utiliser n'importe quelle touche du clavier (de préférence une touche ne servant pas de raccourci).
	e Cliquez dans le champ vide à droite de 
	Cmd
	Q

	Le raccourci devient 
	Le raccourci devient 
	Q Up Arrow


	e Cliquez sur le champ 
	Press
	Double Click

	e Cliquez dans la fenêtre principale de Blender.
	e Maintenez la touche 
	Q
	h

	Une pression ne suffit pas. En dehors de son usage pour les boutons de la souris, 
	Une pression ne suffit pas. En dehors de son usage pour les boutons de la souris, 
	Double Click


	L'événement déclenchant un opérateur peut aussi être un clic de souris.
	e Revenez à la fenêtre 
	User Preferences
	Keyboard
	Mouse

	e Cliquez sur 
	Left

	Le choix 
	Tweak
	Tweak Threshold

	e Remplacez 
	Mouse
	Tweak

	e Cliquez sur 
	Left

	e Cliquez sur 
	Any
	North
	North-East
	East
	South-East

	e Faites un clic maintenu et éloignez la souris vers le haut de l'écran pour le nord, vers la droite pour l'est, vers la gauche pour l'ouest et vers le bas pour le sud afin de déclencher l'opérateur.
	Dans les premières versions, Blender ne disposait pas d'une telle fenêtre pour configurer l'emploi des touches du clavier et celui des boutons de souris. Les actions de la souris (Mouse Gestures) étaient effectuées avec le bouton gauche de la sou...
	Action Mouse Button
	Select Mouse Button
	Select with

	Lors du changement d'interface des 2.5x, les raccourcis sont devenus configurables. Mais pour pallier certains bugs, cette option ainsi que bon nombre de raccourcis-clavier anciens ont persisté.
	La refondation de la carte des raccourcis-clavier par défaut est en cours pour prendre en compte les touches collantes (
	Sticky Keys

	e Dépliez l'arborescence 
	3DView - 3DView (Global) - Set 3D Cursor

	Le placement du curseur 3D a le raccourci 
	Le placement du curseur 3D a le raccourci 
	Action Mouse
	Select with
	Right


	e Dans les paramètres à gauche, sous l'intitulé 
	Select With
	Left

	Désormais, la sélection d'un objet dans la vue 3D se fait avec un clic gauche et le placement du curseur 3D avec un clic droit.
	Désormais, la sélection d'un objet dans la vue 3D se fait avec un clic gauche et le placement du curseur 3D avec un clic droit.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La liste des boutons de la souris disponibles pour créer un raccourci.
	Tous les opérateurs relatifs à un raccourci 
	Tous les opérateurs relatifs à un raccourci 
	Select
	Action
	Left
	Right


	L'option 
	Emulate 3 Button Mouse
	A
	Middle
	Rotate View
	Emulate 3 Button Mouse
	Left
	Select With

	e Cliquez sur le champ 
	Number Field Speed

	Vous pouvez annuler tous les changements indésirables effectués.
	e Cliquez sur le bouton 
	Restore
	Screen

	Les boutons 
	Export Key Configuration
	Import Key Configuration

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Raccourcis-clavier des opérateurs 
	Screen
	Input
	User Preferences


	4. Afficher un système de mesure
	4. Afficher un système de mesure
	Dans les versions précédentes, les unités étaient exprimées en BU (
	Blender Units

	e Dans la vue 3D, affichez la colonne des propriétés en tapant 
	N

	Dans le panneau 
	Dans le panneau 
	View
	Start
	0.1
	End
	1000


	e Dans l'en-tête de l'éditeur 
	Properties
	Scene 
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le panneau 
	Units
	Metric

	Dans la colonne des propriétés, la limite 
	Dans la colonne des propriétés, la limite 
	Start
	10cm
	End 1km


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, dans la colonne 
	Properties
	Metric
	Units

	e Dans l'éditeur 
	Properties
	Scale

	L'échelle de taille de toute la scène est modifiée. Bien que les limites de la vue soient de 10 m et 1 mm, rien n'a changé dans la vue 3D car tous les objets ont subi un changement d'échelle. Le cube dont la taille était auparavant de 2 m mesur...
	L'échelle de taille de toute la scène est modifiée. Bien que les limites de la vue soient de 10 m et 1 mm, rien n'a changé dans la vue 3D car tous les objets ont subi un changement d'échelle. Le cube dont la taille était auparavant de 2 m mesur...

	e Faites un clic droit sur la lampe pour la sélectionner : sa position (
	Location

	e Cochez l'option 
	Separate Units

	Les angles de rotation s'expriment en degrés (
	Degrees
	Radians


	5. Réinitialiser les paramètres du logiciel
	5. Réinitialiser les paramètres du logiciel
	e Cliquez sur 
	File
	Load Factory Settings

	Cela ouvre un nouveau fichier .blend contenant les paramètres de base en ignorant le startup.blend.
	Cela ouvre un nouveau fichier .blend contenant les paramètres de base en ignorant le startup.blend.

	Si vous ne voulez pas conserver les modifications du fichier startup.blend au prochain redémarrage de Blender, supprimez-le ou écrasez-le.
	e Faites 
	C
	U
	File
	Save User Settings



	H. Aide et documentation en ligne
	H. Aide et documentation en ligne
	e Pour accéder au manuel en ligne, utilisez le menu 
	Help
	Manual
	Info

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le menu 
	Help

	e Pour ouvrir le manuel en ligne directement sur la page concernant un bouton ou une option, faites un clic droit sur l'élément en question et choisissez 
	Online Manual

	L'option 
	L'option 
	Release Log
	Help


	e Pour afficher l'aide d'un élément de l'interface dans une info-bulle, survolez-le : la première ligne est une description en une phrase. Lorsqu’il existe, le raccourci-clavier est indiqué au milieu de l’infobulle.
	Parfois, la documentation en ligne de l'API donne un peu plus d'informations.
	e Pour ouvrir votre navigateur sur un lien Internet direct vers la traduction dans l'API Python, faites un clic droit sur l'élément concerné puis choisissez 
	Online Python Reference

	e Pour afficher la traduction des expressions de la console en anglais, utilisez le menu 
	Help
	Operator Cheat Sheet
	Text Editor

	e Pour afficher la page Bug Tracker afin d'aider au recensement des bugs, utilisez le menu 
	Help
	Report a Bug

	e Pour créer un fichier texte 
	System Info.txt
	Help
	System Info

	Ces informations peuvent être utiles aux développeurs auxquels vous pourriez soumettre un rapport de bug.


	La vue 3D
	La vue 3D
	Blender 2.7
	A. Activer les différentes vues
	A. Activer les différentes vues
	e Cliquez sur le menu 
	View

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Menu 
	View
	3D View

	e Pour basculer de la vue perspective à la vue orthographique, tapez 
	5

	La vue utilisateur au démarrage est une vue perspective rendant compte de l'éloignement des objets. En haut à gauche de la vue 3D se trouvent le nom de la vue et sa qualité de vue orthographique ou perspective. En vue orthographique, toutes les a...
	e Appuyez sur la touche 
	1
	Front
	3
	Right
	7
	Top
	0
	Camera

	e Les vues opposées s'appellent avec la touche 
	C
	C
	1
	Back
	C
	3
	Left
	C
	7
	Bottom

	Malgré la nouvelle possibilité de changement de raccourci-clavier, une option 
	Emulate Numpad
	Input
	User Preferences

	Mais depuis la version 2.72, il existe un "pie-menu" permettant de passer d'une vue à l'autre.
	e Activez l'add-on 
	Pie Menus Official

	e Faites une pression rapide sur la touche 
	Q
	Click

	Cela signifie que vous devez diriger le pointeur en direction de votre choix, puis cliquer pour valider le changement de vue.
	Cliquez dans le cercle central pour annuler l'action.
	Le mode Clic permet de vous familiariser avec la position des items du menu. Une fois, apprise, vous pouvez utiliser le mode Maintien pour faire l'action voulue en moins d'une demi seconde sans cliquer.
	Le mode Clic permet de vous familiariser avec la position des items du menu. Une fois, apprise, vous pouvez utiliser le mode Maintien pour faire l'action voulue en moins d'une demi seconde sans cliquer.

	e Maintenez une pression sur la lettre 
	Q
	Hold

	Dirigez le pointeur vers votre choix. 
	Lorsqu'il est en surbrillance, relâchez la touche 
	Q

	Dans l’onglet 
	Dans l’onglet 
	Interface
	User Preferences
	radius
	Pie Menus
	Threshold
	Animation Timeout
	Recenter Timeout


	Passez la valeur 
	Confirm Threshold

	Sans cela, les sous-menus contenus dans des menus radiaux seront en mode Clic. Ici, cela concerne le sous-menu 
	Sans cela, les sous-menus contenus dans des menus radiaux seront en mode Clic. Ici, cela concerne le sous-menu 
	More


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Menu 
	radial

	Par défaut, le changement de vue n'est pas immédiat mais se déroule avec un effet de pivotement de la scène.
	e Pour rendre l'effet de pivotement moins brutal ou pour le supprimer, cliquez sur l'onglet 
	Interface
	User Preferences

	Au centre de la fenêtre, dans l'espace 
	View Manipulation
	Smooth View

	À l'usage, les vues standards sont plus souvent en vue orthographique alors que la vue utilisateur (
	User

	e Cochez 
	Auto Perspective


	B. Naviguer dans la vue 3D
	B. Naviguer dans la vue 3D
	1. Pivoter la vue
	1. Pivoter la vue
	e Avec la souris, maintenez enfoncé le bouton du milieu pour pivoter.
	Une option 
	Emulate 3 Button Mouse

	e Pour provoquer un pivotement incrémenté de 15°, utilisez les touches marquées d'une flèche du clavier numérique : 
	2
	8
	4
	6

	Les options 
	Orbit
	View
	Navigation
	User Preferences
	Interface
	View Manipulation
	Rotation Angle
	Zoom To Mouse Position

	e Pour pivoter la vue autour d'une sélection, cochez la case 
	Rotate Around Selection
	User Preferences
	Interface
	Auto Depth


	2. Décaler la vue
	2. Décaler la vue
	e Pour décaler horizontalement ou verticalement la vue sans changer l'orientation du point de vue, maintenez la touche 
	C
	Pan
	View
	Navigation


	3. Explorer l'espace 3D comme dans un jeu vidéo
	3. Explorer l'espace 3D comme dans un jeu vidéo
	Il s'agit d'un nouveau mode de déplacement. Il permet d’explorer un environnement virtuel selon le point de vue d’un personnage immergé dans celui-ci.
	e Utilisez le menu 
	View
	Navigation
	Walk Navigation
	s
	 F

	e Dès ce moment, le pointeur se change en viseur. Comme dans un jeu du même style, déplacez la souris pour diriger votre regard et utilisez les flèches du clavier ou les touches 
	WASD

	e Combinez-les avec la touche 
	s
	A

	e Au cours d'un déplacement, modifiez votre vitesse avec les touches 
	+
	-

	e Pour vous téléporter jusqu'à un objet, pointez-le avec le viseur. Puis, appuyez sur la barre espace ou la molette de la souris.
	Dans le cas où votre scène possède un objet faisant office de terrain, vous pouvez simuler la gravité.
	Dans le cas où votre scène possède un objet faisant office de terrain, vous pouvez simuler la gravité.

	e Appuyez sur la touche 
	T

	Votre vue se met à défiler verticalement comme si vous chutiez jusqu'à rencontrer un objet simulant le sol. Elle se stabilise à 1.6 unité blender pour simuler une vue à 1m60 du sol. Vos déplacements suivront l'inclinaison du terrain en gardant...
	Votre vue se met à défiler verticalement comme si vous chutiez jusqu'à rencontrer un objet simulant le sol. Elle se stabilise à 1.6 unité blender pour simuler une vue à 1m60 du sol. Vos déplacements suivront l'inclinaison du terrain en gardant...

	e Pour modifier cette valeur, allez dans 
	User Preferences
	Input

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les préférences du mode de déplacement 
	Walk Navigation Mode

	Modifiez la valeur 
	View Height

	La valeur 
	Jump Height
	V

	Le saut est plus ou moins haut selon la durée du maintien de l'enfoncement de la touche. 
	Cochez la case 
	Gravity
	Walk Navigation

	Juste au-dessus se trouvent les valeurs par défaut des paramètres précédemment cités : la vitesse (
	Juste au-dessus se trouvent les valeurs par défaut des paramètres précédemment cités : la vitesse (
	Walk Speed
	s
	A
	Speed Factor
	Teleport Duration
	Mouse Sensitivity
	Reverse Mouse


	Dans les préférences, vous pouvez basculer du mode 
	Dans les préférences, vous pouvez basculer du mode 
	Walk
	Fly
	s
	F
	Fly



	4. Survoler l'espace 3D
	4. Survoler l'espace 3D
	Blender possède un mode de visualisation 
	Fly Navigation

	e Utilisez le menu 
	View
	Navigation
	Fly Navigation
	s
	 F

	e Pivotez la vue grâce à la souris.
	e Stabilisez la rotation de l'orientation de la vue et évitez son inclinaison dans les virages en sélectionnant la valeur 
	X
	Z
	Upright axis X
	Z

	e Accélérez le déplacement avec les touches 
	+
	-

	e Ralentissez les mouvements en appuyant sur 
	s

	e Dans ce mode, utilisez les flèches du clavier ou les touches 
	W
	S
	A
	D
	F
	Q
	R
	E

	e Enfoncez la touche 
	C



	C. Verrouiller le centre de la vue sur un objet
	C. Verrouiller le centre de la vue sur un objet
	e Ouvrez la colonne des propriétés de la vue 3D (touche 
	N
	View

	e Cliquez dans le champ 
	Lock to Object

	e Entrez le nom d'un objet ou sélectionnez-le dans la liste.
	La vue se centre et se verrouille sur l'objet. Il n’est plus possible de la décaler. Même si l'option 
	Rotate Around Selection
	Camera


	D. Adapter l’aspect de la vue 3D (repères visibles, couleur de fond)
	D. Adapter l’aspect de la vue 3D (repères visibles, couleur de fond)
	Plusieurs repères aident à la compréhension de la vue 3D. Cependant, leur affichage peut partiellement masquer des objets, il est donc utile de pouvoir les désactiver.
	1. La grille
	1. La grille
	Le plan XY passant par l'origine de la scène est indiqué dans la vue 
	User

	e Dans la colonne des propriétés de la vue 3D, ouvrez le panneau 
	Display

	e Pour masquer la grille, décochez 
	Grid Floor

	Les valeurs numériques liées à la grille sont alors grisées.
	Les valeurs numériques liées à la grille sont alors grisées.

	e Affichez la grille en cochant l'option 
	Grid Floor
	Lines

	La grille n'est visible qu'à partir de 3 lignes et puis s'agrandit d'un pourtour de cases à chaque nombre pair. L'espacement des lignes par défaut est d'une unité mais il peut être redimensionné grâce au facteur 
	Scale
	User

	Les éléments peuvent être déplacés dans la vue 3D en suivant ces grilles. Par conséquent, il est plus judicieux d'adapter ces valeurs à ses besoins. Pour les futures versions, il est envisagé de permettre l'affichage de grille sur d'autres pl...
	Les éléments peuvent être déplacés dans la vue 3D en suivant ces grilles. Par conséquent, il est plus judicieux d'adapter ces valeurs à ses besoins. Pour les futures versions, il est envisagé de permettre l'affichage de grille sur d'autres pl...


	2. Les axes
	2. Les axes
	Les axes fixent l'origine de la scène. Les transformations sont souvent contraintes selon ces axes globaux. Leur longueur est réglée par la dimension de la grille.
	e Affichez-les en enfonçant les boutons 
	X
	Y
	Z
	Grid Floor
	Display
	Z

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans le coin inférieur gauche de la vue 3D, un mini repère 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour ne plus l'afficher, cliquez sur l'onglet 
	Interface
	User Preferences
	Display
	Display Mini Axis

	Vous pouvez aussi modifier sa taille (
	Size
	Brightness


	3. Les noms
	3. Les noms
	À côté du mini repère 
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la zone 
	Display
	User Preferences
	Object Info

	e Pour ne plus afficher le nom de la vue 3D en haut à gauche, décochez 
	View Name


	4. La couleur de fond
	4. La couleur de fond
	Par défaut unie, vous pouvez remplacer la couleur de fond par un dégradé de couleurs. Cette option est devenue courante dans les applications 3D afin d'embellir les captures d'écrans de modèles 3D. 
	e Allez dans la catégorie 
	3D View
	Themes

	e Sous l'encart 
	Theme Background Color
	Use Gradient

	Le fond de la vue 3D, qui affichait la couleur nommée 
	Le fond de la vue 3D, qui affichait la couleur nommée 
	Gradient High/Off
	Gradient Low


	Ce dégradé est exclusivement esthétique. Il ne s'agit pas d'une indication de hauteur. Si vous pivotez pour une vue de dessus, le haut de votre écran reste plus clair que le bas.
	Ce dégradé est exclusivement esthétique. Il ne s'agit pas d'une indication de hauteur. Si vous pivotez pour une vue de dessus, le haut de votre écran reste plus clair que le bas.

	L'option 
	World Background
	Display
	Blender Render
	Cycles

	Vous pouvez utiliser le gradient du 
	Vous pouvez utiliser le gradient du 
	World
	Blend Sky




	E. Basculer en affichage classique 4 vues
	E. Basculer en affichage classique 4 vues
	Dans les anciennes versions de Blender, la construction d'un espace de travail affichant les quatre vues standards, 
	Top
	Front
	Right
	Camera
	Perspective
	3D View

	e Ouvrez la colonne des propriétés de la vue en appuyant sur 
	N

	e Ouvrez le panneau 
	Display

	e Cliquez sur le bouton 
	Toggle Quad View

	L'option 
	Lock

	Le passage d'une vue à l'opposé est toujours possible. Par exemple, 
	C
	7
	Top
	Bottom

	e Décochez momentanément 
	Lock

	Vous pourrez par exemple changer la vue de dessus (
	Vous pourrez par exemple changer la vue de dessus (
	Top
	Right


	e Cochez l'option 
	Box

	Un zoom ou un décalage réalisé dans une vue se produit également dans les autres vues.
	Un zoom ou un décalage réalisé dans une vue se produit également dans les autres vues.

	e Cochez l'option 
	Clip

	Par exemple, si vous décalez la vue de droite afin d'en faire sortir la caméra, elle disparaîtra des autres vues.
	Par exemple, si vous décalez la vue de droite afin d'en faire sortir la caméra, elle disparaîtra des autres vues.

	e Pour basculer sur la vue pointée par la souris, utilisez le raccourci 
	C
	A
	Q
	View
	Toggle Quad View

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Affichage classique 4 vues : en haut à gauche, la vue de dessus orthographique 
	Top
	Front
	Droite
	Camera
	View
	Display
	Quad


	F. Afficher une portion de la vue
	F. Afficher une portion de la vue
	e Combinez 
	A
	B
	View
	Clipping Border

	e Découpez la portion à afficher en faisant un clic gauche maintenu et relâchez pour valider.
	L'affichage des objets est réduit à la portion découpée. Si l'objet dépasse du cône de visualisation, il apparaîtra découpé. Tout objet ajouté en dehors du cône de visualisation sera invisible mais bien présent dans la scène.
	L'affichage des objets est réduit à la portion découpée. Si l'objet dépasse du cône de visualisation, il apparaîtra découpé. Tout objet ajouté en dehors du cône de visualisation sera invisible mais bien présent dans la scène.

	e Refaites 
	A
	B

	Il s'agit d'une méthode rapide pour limiter l'affichage d'une vue chargée sans entreprendre de sélection.
	Il s'agit d'une méthode rapide pour limiter l'affichage d'une vue chargée sans entreprendre de sélection.

	Par défaut, afin de ne pas surcharger la machine, la vision de la vue 3D est restreinte : la vue 3D n’affiche pas des objets infiniment petits ou situés infiniment loin. Les objets proches d’une distance de moins de 0.1 unité blender et ceux ...
	Par défaut, afin de ne pas surcharger la machine, la vision de la vue 3D est restreinte : la vue 3D n’affiche pas des objets infiniment petits ou situés infiniment loin. Les objets proches d’une distance de moins de 0.1 unité blender et ceux ...

	e Modifiez les valeurs 
	Start
	End
	Clip
	View

	Changer ces valeurs peu aussi parfois résoudre quelques bugs graphiques ou de sélection. Pour la vue Camera, ce seront les réglages propres à la caméra qui seront pris en compte.
	Changer ces valeurs peu aussi parfois résoudre quelques bugs graphiques ou de sélection. Pour la vue Camera, ce seront les réglages propres à la caméra qui seront pris en compte.


	G. Cadrer une scène
	G. Cadrer une scène
	e Appuyez sur la touche 
	H
	View
	View All

	Il s'agit d'un item du sous-menu 
	More
	Q


	H. Cadrer une sélection
	H. Cadrer une sélection
	e Pour centrer la vue 3D sur une sélection, appuyez sur la touche 
	.

	Vous pouvez aussi utiliser le menu 
	Vous pouvez aussi utiliser le menu 
	View
	View Selected

	Il s'agit d'un item du sous-menu 
	More
	Q



	I. Le curseur 3D
	I. Le curseur 3D
	Le curseur 3D a longtemps été un outil multi-usage propre à Blender. Il servait à positionner avec précision les éléments avant que Blender ne possède des outils d'accrochage. Il sert également de pivot aux transformations et permet de centr...
	1. Déplacer le curseur 3D
	1. Déplacer le curseur 3D
	À l'ouverture, le curseur 3D est centré sur l'origine de la scène.
	e Faites un clic gauche dans la vue 3D pour le placer.
	Dans ce cas, un affichage quatre vues est utile pour bien apprécier la profondeur du curseur 3D. 
	Dans ce cas, un affichage quatre vues est utile pour bien apprécier la profondeur du curseur 3D. 

	e Pour plus de précision, affichez les propriétés de la vue et entrez ses coordonnées précises dans le panneau 
	3D Cursor


	2. Centrer une sélection sur le curseur 3D
	2. Centrer une sélection sur le curseur 3D
	e Sélectionnez le cube.
	e Placez le curseur 3D sur un bord de la grille.
	e Dans le menu 
	Object
	Snap
	Selection To Cursor
	Snap
	s
	S


	3. Recentrer le curseur 3D sur l'origine de l'espace 3D
	3. Recentrer le curseur 3D sur l'origine de l'espace 3D
	e Utilisez le raccourci 
	s
	C
	View
	Align View
	Center Cursor and View All


	4. Centrer la vue sur le curseur 3D
	4. Centrer la vue sur le curseur 3D
	e Utilisez le menu 
	View
	Align View
	Center View To Cursor
	A
	H

	Ce choix est également présent dans l'add-on 
	Ce choix est également présent dans l'add-on 
	Dynamic Spacebar Menu


	e Activez l'add-on 
	Dynamic Spacebar Menu

	e Après avoir placé le curseur dans la vue 3D, appuyez sur la touche 
	B
	Align Menu
	Center View To Cursor

	La vue peut être verrouillée sur le curseur 3D.
	La vue peut être verrouillée sur le curseur 3D.

	e Affichez la colonne des propriétés de la vue 3D (touche 
	N
	View

	e Cochez l'option 
	Lock to Cursor



	J. Basculer de la vue globale à la vue locale
	J. Basculer de la vue globale à la vue locale
	e Appuyez sur la touche 
	/

	Les calques ne sont plus disponibles dans l'en-tête de la vue 3D. L'information 
	Les calques ne sont plus disponibles dans l'en-tête de la vue 3D. L'information 
	(Local)


	e Utilisez la même touche ou passez par le menu 
	View
	View Global/Local

	Cette bascule est d'un usage courant pour éditer un objet appartenant à une scène complexe.
	Cette bascule est d'un usage courant pour éditer un objet appartenant à une scène complexe.

	Il s'agit d'un item du sous-menu 
	More
	Q


	K. Afficher/masquer une sélection
	K. Afficher/masquer une sélection
	e Appuyez sur la touche 
	H

	e Combinez 
	s
	H

	e Combinez 
	A
	H

	Le menu 
	Object
	Show/Hide


	L. Gérer l'affichage des objets dans la vue 3D
	L. Gérer l'affichage des objets dans la vue 3D
	1. Lisser un objet facetté
	1. Lisser un objet facetté
	Par défaut, tous les objets nouvellement ajoutés ont leurs faces apparentes bien distinctes les unes des autres. Chaque face a un ombrage qui lui est propre. Afin de percevoir la surface de l'objet comme un tout, il faut lisser l'ombrage des faces.
	e Déplacez le curseur 3D.
	e Ajoutez une sphère à la scène à l'aide du menu 
	Add
	Mesh
	UV Sphere

	e Dans la colonne d’outils, sous l'encart 
	Shading
	Edit
	Smooth

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche la sphère 
	Flat
	Smooth

	Les faces qui la composent ne sont plus visibles.
	Les faces qui la composent ne sont plus visibles.

	e Cliquez sur le bouton 
	Flat

	Les objets 
	Text
	Metaball
	Mesh
	Edit
	Curve
	Surface
	Object


	2. Changer le type d'affichage des objets
	2. Changer le type d'affichage des objets
	e Dans l'en-tête de la vue 3D, déroulez la liste 
	Viewport Shading 
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Bounding Box

	Les boîtes englobantes ne sont pas qu'un affichage minimum soulageant la navigation dans la vue 3D. Elles facilitent la lecture d'éventuelles interpénétrations des objets.
	Les boîtes englobantes ne sont pas qu'un affichage minimum soulageant la navigation dans la vue 3D. Elles facilitent la lecture d'éventuelles interpénétrations des objets.

	e Choisissez 
	Wireframe

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La même scène est affichée selon un mode d’affichage différent. À gauche, de haut en bas, les affichages 
	Bounding Box
	Wireframe
	Solid
	Texture
	Material
	Rendered
	Material
	Rendered

	Permettant de voir à travers les objets, cet affichage léger est très utilisé pour travailler en même temps sur l'avant et l'envers des objets.
	Permettant de voir à travers les objets, cet affichage léger est très utilisé pour travailler en même temps sur l'avant et l'envers des objets.

	e Choisissez 
	Solid

	Cet affichage par défaut rend bien compte de la forme des objets qui peut être mise à mal par un éclairage mauvais ou inexistant.
	Cet affichage par défaut rend bien compte de la forme des objets qui peut être mise à mal par un éclairage mauvais ou inexistant.

	e Choisissez 
	Texture

	Pendant longtemps, le type d’affichage Texture a représenté le niveau maximal d'affichage d'informations, d'abord n'affichant qu'une texture à la fois, puis plusieurs. Il se comporte très différemment selon les paramètres des matériaux. Il e...
	Pendant longtemps, le type d’affichage Texture a représenté le niveau maximal d'affichage d'informations, d'abord n'affichant qu'une texture à la fois, puis plusieurs. Il se comporte très différemment selon les paramètres des matériaux. Il e...
	Material
	Viewport


	e Choisissez 
	Material

	Apparu d'abord uniquement pour le moteur de rendu 
	Apparu d'abord uniquement pour le moteur de rendu 
	Cycles
	Cycles
	Blender Render
	Texture


	e Choisissez 
	Rendered

	Cette prévisualisation du rendu dans une vue quelconque permet de s’assurer qu’un modèle ou une scène sera correctement rendu sous tous les angles lors d’une animation. La caméra n’a pas à être sans cesse déplacée pour faire ces véri...
	Cette prévisualisation du rendu dans une vue quelconque permet de s’assurer qu’un modèle ou une scène sera correctement rendu sous tous les angles lors d’une animation. La caméra n’a pas à être sans cesse déplacée pour faire ces véri...
	Cycles
	Blender Render
	Freestyle


	e Pour basculer vers l'affichage 
	Wireframe
	Z

	e Pour basculer vers l'affichage 
	Texture
	A
	Z

	e Pour basculer vers l'affichage 
	Rendered
	s
	Z

	e Dans chaque cas, refaites la combinaison pour revenir en affichage 
	Solid

	Il existe un menu radial dédié au changement d'affichage. 
	Il existe un menu radial dédié au changement d'affichage. 

	e Pour l'utiliser, activez l'add-on 
	Pie Menus Official

	e Puis appelez le menu en appuyant sur la touche 
	Z

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Menu 
	radial

	Ce menu radial permet aussi de changer l'aspect facetté ou lissé de la sélection.
	Ce menu radial permet aussi de changer l'aspect facetté ou lissé de la sélection.


	3. Les options avancées des modes d’affichage
	3. Les options avancées des modes d’affichage
	Pour du temps réel, selon la machine à laquelle vous destinez votre travail (application sur téléphone portable ou simulateur d'avion), les capacités d'affichage de la 3D vont varier.
	e Dans le panneau 
	Shading
	Material Mode
	Multitexture
	GLSL

	Jugé aujourd'hui inutile, l'ancien item 
	Jugé aujourd'hui inutile, l'ancien item 
	Singletexture


	L’option 
	Multitexture

	e Choisissez 
	GLSL
	openGL Shading Language

	La liste est absente lorsque vous utilisez l’interface du moteur de rendu 
	La liste est absente lorsque vous utilisez l’interface du moteur de rendu 
	Cycles
	GLSL


	e Cochez l'option 
	Backface Culling

	L'option 
	L'option 
	Backface Culling


	e En mode d'affichage 
	Solid
	Textured Solid

	Le mode d'affichage 
	Le mode d'affichage 
	Texture
	Shadeless


	e Pour paramétrer l'éclairage de l'affichage 
	Solid
	System
	User Preferences

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans l'encart 
	Solid OpenGL Lights
	<GRAPHIQUE>

	e Pour changer l'intensité d'une des lampes, cliquez sur une couleur 
	Diffuse

	Ainsi, en passant toutes les couleurs 
	Specular
	Solid

	e Faites un clic maintenu dans la case contenant une boule blanche ombrée et déplacez la souris pour changer l'angle par lequel la lampe éclaire les objets.
	Un add-on nommé 
	Un add-on nommé 
	QuickPrefs
	http://wiki.blender.org/index.php/Extensions:2.6/Py/Scripts/3D_interaction/QuickPrefs


	Afin de tester un modèle 3D sous différentes ambiances, un système de 
	Afin de tester un modèle 3D sous différentes ambiances, un système de 
	matcaps
	matcap


	Pour les tester, supprimez ou déplacez le cube et ajoutez une tête de singe à la scène : 
	Pour les tester, supprimez ou déplacez le cube et ajoutez une tête de singe à la scène : 
	Add
	Monkey


	Dans l'éditeur 
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	Object Modifiers

	e Cliquez pour dérouler la liste 
	Add Modifier

	e Ajoutez un modificateur 
	Subdivision Surface
	View
	2

	e Dans le panneau 
	Shading
	Matcap

	Une image représentant une sphère apparaît dans le panneau 
	Une image représentant une sphère apparaît dans le panneau 
	Display


	e Cliquez sur l'image de la sphère pour déployer les miniatures des autres matcaps disponibles.
	e Cliquez sur la miniature de votre choix pour changer le matcap.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Listes des différents 
	matcaps

	Il n'est pas possible d'ajouter ses propres matcaps à cette liste. C'est une demande récurrente à laquelle les développeurs n'ont pas répondu pour des raisons de performances. 
	Il n'est pas possible d'ajouter ses propres matcaps à cette liste. C'est une demande récurrente à laquelle les développeurs n'ont pas répondu pour des raisons de performances. 
	Il est possible d'obtenir le même effet en ajoutant l'image en tant que texture correctement appliquée à un matériau en mode GLSL. 

	L'occlusion ambiante (
	L'occlusion ambiante (
	Ambient Occlusion


	Le parcours de la lumière est une succession de rebond sur les surfaces éclairées. Le fait que, par conséquent, un lieu ne soit pas uniquement éclairé par une source principale de lumière (soleil ou lampe...) mais aussi par des sources seconda...
	Le parcours de la lumière est une succession de rebond sur les surfaces éclairées. Le fait que, par conséquent, un lieu ne soit pas uniquement éclairé par une source principale de lumière (soleil ou lampe...) mais aussi par des sources seconda...
	illumination globale


	Avec la distance, notre perception des objets est moins précise. Les ombres des objets lointains se confondent. Lorsqu'ils ne sont plus perçus que comme des silhouettes, ils apparaissent comme sous un filtre de couleur ambiante. C'est le phénomèn...
	Avec la distance, notre perception des objets est moins précise. Les ombres des objets lointains se confondent. Lorsqu'ils ne sont plus perçus que comme des silhouettes, ils apparaissent comme sous un filtre de couleur ambiante. C'est le phénomèn...
	Ambient Occlusion


	En infographie 3D, elle est simulée de plusieurs façons. La moins coûteuse en calculs consiste, en se basant sur la géométrie des objets, à accentuer et calculer des ombres douces lorsque les surfaces sont proches. 
	En infographie 3D, elle est simulée de plusieurs façons. La moins coûteuse en calculs consiste, en se basant sur la géométrie des objets, à accentuer et calculer des ombres douces lorsque les surfaces sont proches. 

	e Ajoutez un plan assez grand et dupliquez le cube par défaut plusieurs fois.
	e Cochez l'option 
	Ambient Occlusion
	Shading

	La proximité entre les objets à partir de laquelle l'effet se ressent est le premier paramètre à adapter. 
	La proximité entre les objets à partir de laquelle l'effet se ressent est le premier paramètre à adapter. 

	Réglez-la en modifiant la valeur 
	Distance

	e Augmentez les échantillons (
	Samples

	e Jouez sur le paramètre 
	Attenuation

	e Utilisez le multiplicateur 
	Strength

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Paysage avec des ombres douces durcissant selon la distance, apportées par l'occlusion ambiante (
	Ambient Occlusion


	4. Optimiser l'affichage d'un objet en particulier
	4. Optimiser l'affichage d'un objet en particulier
	Vous pouvez attribuer un type d'affichage différent à chaque objet afin de le différencier du reste de la scène.
	e Ajoutez une tête de singe à la scène : 
	Add
	Mesh
	Monkey

	e Dans l'éditeur 
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	Object

	e Ouvrez le panneau 
	Display

	Par défaut, le singe a le 
	Par défaut, le singe a le 
	Type
	Textured
	Texture


	Vous pouvez changer ce type pour un type de plus bas niveau. Pour les simulations physiques où un mesh appelé domaine englobe des émetteurs ou des obstacles, il est utile de changer le type du domaine en 
	Bounds

	e Cochez la case 
	Bounds
	Display

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une boîte englobante s'affiche autour de la tête de singe. Le choix 
	Une boîte englobante s'affiche autour de la tête de singe. Le choix 
	Box


	e Changez le paramètre 
	Draw Bounds Type
	Box
	Cone

	La boîte englobante du singe est alors représentée par un cône. Le cône indique les mêmes limites que la boîte mais précise la direction de l'axe Z de l'objet. Vous pouvez aussi distinguer vos objets par une forme de cylindre ou de sphère.
	La boîte englobante du singe est alors représentée par un cône. Le cône indique les mêmes limites que la boîte mais précise la direction de l'axe Z de l'objet. Vous pouvez aussi distinguer vos objets par une forme de cylindre ou de sphère.

	e Cochez l'option 
	Name

	Monkey apparaît à côté de l'origine de l'objet.
	Monkey apparaît à côté de l'origine de l'objet.

	e Cochez l'option 
	Axis

	Ce repère permet de visualiser les axes locaux de l'objet par opposition aux axes globaux de la scène. Les transformations spatiales et les animations de l'objet peuvent en dépendre.
	Ce repère permet de visualiser les axes locaux de l'objet par opposition aux axes globaux de la scène. Les transformations spatiales et les animations de l'objet peuvent en dépendre.

	e Cochez l'option 
	Wire

	Lors d'un travail en mode 
	Lors d'un travail en mode 
	Sculpt
	Vertex Paint Mode
	Texture Paint Mode
	Weight Paint Mode


	e Cochez l'option 
	Draw All Edges
	Wireframe

	e Changez le type 
	Bounds
	Textured

	e Cochez l'option 
	Texture Space

	Par défaut, cet espace correspond à la bounding box, mais il peut être décalé et redimensionné. Il définit les coordonnées de texture de type 
	Par défaut, cet espace correspond à la bounding box, mais il peut être décalé et redimensionné. Il définit les coordonnées de texture de type 
	Generated


	e Ajoutez un 
	Cube

	e Cochez l'option 
	X-Ray

	La vue du singe n'est plus obstruée par le cube bien que le singe soit à l'arrière-plan.
	La vue du singe n'est plus obstruée par le cube bien que le singe soit à l'arrière-plan.

	e Décochez 
	X-Ray

	e Passez la vue 3D en affichage 
	Solid

	e Sélectionnez le 
	Cube

	e Cochez 
	Transparency

	e Cliquez sur le bouton 
	Material 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	New

	e Pour le mode 
	Blender Render
	Transparency
	Alpha

	Le cube doit devenir semi-transparent et laisser apparaître le singe.
	Le cube doit devenir semi-transparent et laisser apparaître le singe.

	e Ouvrez le panneau 
	Options
	Properties

	e En bas à droite, cochez la case 
	Object Color

	e Affichez les propriétés de l'objet en activant l’onglet 
	Object
	Properties

	e Dans le panneau 
	Display
	Object Color

	Le cube se colore dans la vue 3D. Grâce au paramètre 
	Le cube se colore dans la vue 3D. Grâce au paramètre 
	Object Color


	En tant que propriété de matériau active, l'option 
	En tant que propriété de matériau active, l'option 
	Object Color
	Blender Render


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la vue 3D, la 
	Dans la vue 3D, la 
	Camera
	Bounds
	Axis
	Wire
	Properties
	Lamp
	X-Ray
	Monkey
	Cone


	Pour le mode 
	Pour le mode 
	Cycles


	La transparence est gérée par la glissière 
	La transparence est gérée par la glissière 
	Alpha
	Viewport Color
	Settings
	Object Color 


	Un matériau 
	Un matériau 
	Cycles
	Blender Render
	Solid
	Blender Render
	Cycles
	Viewport Color
	Viewport Specular
	Cycles
	Blender Render
	Solid
	Object Color


	Une demande récurrente est de permettre la colorisation des objets en mode 
	Une demande récurrente est de permettre la colorisation des objets en mode 
	Wireframe


	L'individualisation des objets indépendamment de leur matériau est prévue dans le projet du futur 
	L'individualisation des objets indépendamment de leur matériau est prévue dans le projet du futur 
	Viewport
	Workflow Shaders




	M. Gérer l'affichage de la scène par le biais des calques
	M. Gérer l'affichage de la scène par le biais des calques
	1. Répartir les objets sur différents calques
	1. Répartir les objets sur différents calques
	e Sélectionnez les objets concernés ; par exemple la 
	Camera
	Lamp

	e Appuyez sur la touche 
	M
	Object
	Move to Layer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la première rangée du haut, cliquez sur la deuxième case en partant de la gauche.
	La sélection n'est plus affichée. Elle a été déplacée sur le calque 2.
	La sélection n'est plus affichée. Elle a été déplacée sur le calque 2.

	e Dans l'éditeur 
	Properties
	<GRAPHIQUE>

	e Ouvrez le panneau 
	Relations

	e Sous l'encart 
	Layers

	L'objet actif (
	L'objet actif (
	Lamp
	Camera



	2. Afficher des calques
	2. Afficher des calques
	e Dans l'en-tête de la vue 3D, combinez 
	s
	s

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Faites de même pour désactiver plusieurs calques. 
	Tous les objets des calques sélectionnés sont affichés. La présence d'objets sur un calque est symbolisée par un petit carré au sein de la case. Le petit carré de couleur indique le calque dans lequel se trouve l'objet actif. La rangée du hau...
	Tous les objets des calques sélectionnés sont affichés. La présence d'objets sur un calque est symbolisée par un petit carré au sein de la case. Le petit carré de couleur indique le calque dans lequel se trouve l'objet actif. La rangée du hau...

	e Pour les afficher, utilisez les touches 1 à 0 du clavier alphanumérique.
	e Pour afficher les calques de la rangée du bas, maintenez la touche 
	A

	e La touche 
	'

	Selon les systèmes d’exploitation et le matériel (clavier AZERTY), les raccourcis utilisant les touches de chiffres en haut du clavier ne fonctionnent pas toujours comme il faudrait.
	Selon les systèmes d’exploitation et le matériel (clavier AZERTY), les raccourcis utilisant les touches de chiffres en haut du clavier ne fonctionnent pas toujours comme il faudrait.

	Si les 20 calques d’une scène ne vous suffisent pas, vous pouvez créer une autre scène et l'afficher en arrière-plan. Chaque 
	Si les 20 calques d’une scène ne vous suffisent pas, vous pouvez créer une autre scène et l'afficher en arrière-plan. Chaque 
	« Backgound Scene »


	L'add-on 
	L'add-on 
	Layer Management




	N. Rendre une vue indépendante
	N. Rendre une vue indépendante
	Par défaut, les calques de la vue 3D sont les calques de la scène utilisés au rendu.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut à droite, l’image rendue correspond à un 
	Cube

	En haut à gauche, la vue 3D est désynchronisée pour permettre d’afficher dans la vue Camera uniquement le calque 1 où se trouve le seul objet rendu : le 
	Cube

	En bas à droite, les calques de la scène utilisés pour le rendu sont le calque 1 pour la présence du cube et 2 pour le reflet de la sphère.
	En bas à gauche, la vue 3D est dépendante du choix des calques de la scène et ne donne pas une bonne appréciation du résultat obtenu au rendu.
	e Affichez les propriétés des 
	Render layers 
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	e Ouvrez le panneau 
	Layers

	e Cliquez dans une case des calques sous la mention 
	Scene

	L'affichage des calques visibles dans la vue 3D est modifié.
	L'affichage des calques visibles dans la vue 3D est modifié.

	Si cela est pratique la plupart du temps, vous pouvez avoir besoin d'afficher des calques qui ne doivent pas être rendus ou des calques différents dans une autre vue 3D.
	e Dans ce cas, cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>



	Interagir en mode Objet
	Interagir en mode Objet
	Blender 2.7
	A. Créer un objet
	A. Créer un objet
	e Positionnez le curseur 3D à l'endroit où vous souhaitez insérer le nouvel objet.
	e Tapez 
	s
	A
	Add
	Create

	e Cliquez sur le type d'objet à créer et, si besoin, son sous-type.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'objet sera créé à l'emplacement du curseur.
	L'objet sera créé à l'emplacement du curseur.

	e Pour modifier la position de l'objet ainsi inséré, modifiez les valeurs des champs de la zone 
	Location

	e Pour faire pivoter l'objet, modifiez les valeurs des champs de la zone 
	Rotation

	e Dans la région du dernier opérateur, cliquez au centre du champ numérique, cliquez sur les flèches ou cliquez et déplacez la souris pour modifier les valeurs de position sous la mention 
	Location

	e Modifiez les valeurs 
	Rotation

	Les valeurs entrées dans les champs 
	Les valeurs entrées dans les champs 
	Location
	Rotation
	Repeat Last
	History
	Tools


	e Pour orienter l'objet de façon à aligner l'axe Z de l'objet sur l'axe Z de la vue affichée, cochez la case 
	Align to View

	Ceci est utile pour ajouter des plans texturés de décors en vue 
	Camera

	e Affichez la fenêtre 
	User Preferences
	Editing

	e Dans la liste 
	Align To
	View
	World

	e Cochez la case 
	Enter Edit Mode


	B. Principes d'utilisation du manipulateur
	B. Principes d'utilisation du manipulateur
	Le 
	manipulateur

	e Faites un clic maintenu sur une poignée représentant un axe pendant le mouvement de la souris pour faire une transformation contrainte de l'objet sur l'axe en question.
	e Faites un clic maintenu dans le cercle central pendant le mouvement de la souris pour faire une transformation libre de l'objet.
	e Combinez 
	s

	Les poignées du manipulateur prennent un aspect différent pour caractériser chaque transformation (les flèches pour les translations, les cubes pour les redimensionnements et les cercles pour les rotations).
	e Pour masquer ou afficher le manipulateur, cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	C
	B

	Lorsque le manipulateur est affiché, par défaut, l'objet sélectionné affiche des flèches permettant des translations. Vous pouvez également afficher d'autres poignées de transformation sur l'objet.
	e Pour afficher les cercles permettant de réaliser une rotation de l'objet, cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour afficher les poignées de plusieurs transformations sur l'objet, cliquez sur plusieurs boutons en maintenant la touche 
	s

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Tous les boutons de transformation sont enfoncés : les cercles permettent les rotations, les flèches permettent les translations et les cubes permettent les mises à l'échelle.
	Tous les boutons de transformation sont enfoncés : les cercles permettent les rotations, les flèches permettent les translations et les cubes permettent les mises à l'échelle.

	Vous pouvez modifier la taille du manipulateur dans la fenêtre 
	Vous pouvez modifier la taille du manipulateur dans la fenêtre 
	User Preferences
	Interface


	Un menu radial reprend ces opérations d'affichage du manipulateur.
	e Après avoir activé l'add-on 
	Pie Menu Official
	C
	B

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Menu radial 
	Pie menu


	C. Déplacer un objet
	C. Déplacer un objet
	e Activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	ou appuyez sur la touche 
	G

	e Déplacez la souris jusqu'au nouvel emplacement de l'objet.
	e Validez par un clic gauche ; vous pouvez annuler par un clic droit.
	Il existe plusieurs panneaux 
	Il existe plusieurs panneaux 
	Transform


	e Utilisez le menu 
	View
	Properties
	N
	Transform

	e Dans l'encart 
	Location

	Faire un clic maintenu, puis garder enfoncée avec la touche 
	Faire un clic maintenu, puis garder enfoncée avec la touche 
	s
	A
	C
	s
	C


	e Ou cliquez sur la valeur à modifier dans le champ correspondant, saisissez la nouvelle valeur puis validez par la touche 
	E

	Ces valeurs se rapportent aux coordonnées XYZ de l'objet dans la scène.
	Ces valeurs se rapportent aux coordonnées XYZ de l'objet dans la scène.

	e Pour verrouiller la valeur et empêcher tout déplacement sur un axe par un autre moyen que le panneau 
	Transform
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour préciser des valeurs de déplacement en fonction de la position actuelle, vous pouvez faire une addition dans le champ numérique ou indiquer la valeur du déplacement avant la validation.
	e Appuyez sur la touche 
	G

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'en-tête de la vue 3D change d'aspect et affiche des variables 
	L'en-tête de la vue 3D change d'aspect et affiche des variables 
	Dx
	Dy
	Dz


	e Entrez une valeur avec les touches du clavier numérique.
	Dx prend la valeur entrée, les autres variables affichent le message NONE.
	Dx prend la valeur entrée, les autres variables affichent le message NONE.
	Dx


	e Pour remplir les deux autres variables, appuyez sur la touche 
	T

	La valeur entre parenthèses en bout de ligne indique l'éloignement effectif.
	La valeur entre parenthèses en bout de ligne indique l'éloignement effectif.

	e Validez en appuyant sur la touche 
	E


	D. Appliquer une rotation à un objet
	D. Appliquer une rotation à un objet
	e Activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	R

	e Effectuez la rotation par un cliqué-glissé si vous avez activé le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	R
	R
	Rot
	Trackball

	Vous pouvez réaliser une rotation à l'aide des champs de l'encart 
	Rotation
	Transform

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par défaut, les valeurs d'angles sont exprimées en degrés. Lorsque vous cliquez sur une telle valeur pour la modifier, un 
	Par défaut, les valeurs d'angles sont exprimées en degrés. Lorsque vous cliquez sur une telle valeur pour la modifier, un 
	d


	e Écrivez dans le champ numérique d'un axe de rotation l'expression 
	(pi/2)r-3d

	Puis validez en appuyant sur 
	E

	Vous constatez une inclinaison de 87°. Un résultat correct puisque pi/2 en radians équivaut à 90 degrés.
	Le 
	Le 
	r


	L'autre panneau 
	Transform
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	Transform Locks
	Delta Transform

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	E. Effectuer une mise à l'échelle d'un objet
	E. Effectuer une mise à l'échelle d'un objet
	e Activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	S

	e Si vous avez activé le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	S

	Dans le panneau 
	Transform
	N
	Scale

	e Pour faire une mise à l'échelle uniforme, faites un clic maintenu sur le premier champ numérique et déplacez verticalement le curseur pour mettre en surbrillance les valeurs des autres axes. 
	Relâchez le bouton de la souris et entrez une valeur manuellement. 
	Les trois axes obtiennent la même valeur.
	Les trois axes obtiennent la même valeur.

	e Pour agrandir simultanément des valeurs d'échelle non uniforme, sélectionnez les valeurs à modifier par un clic maintenu avec déplacement vertical du pointeur.
	e Puis faites un déplacement horizontal du pointeur pour faire incrémenter les valeurs en surbrillance. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Édition simultanée des valeurs d'échelle sur trois axes d'un cube précédemment anamorphosé. Ses valeurs de dimensions ne sont pas identiques car l'édition de l'échelle uniforme n'a pas été validée.
	La taille de l'objet est indiquée par les valeurs 
	Dimensions

	e Pour donner une taille précise en mètres ou centimètres à l'objet, entrez les valeurs dans l'encart 
	Dimensions
	Scale


	F. Contraindre les transformations à un axe ou à un plan
	F. Contraindre les transformations à un axe ou à un plan
	e Pour contraindre la transformation à un axe (X, Y ou Z) de la scène, pendant la transformation (cf. titre précédent), appuyez une fois sur la touche 
	X
	Y
	Z

	La mention 
	La mention 
	along global « nom de l'axe »
	X
	Y
	Z


	e Appuyez une seconde fois sur la touche 
	X
	Y
	Z

	La mention 
	La mention 
	along local « nom de l'axe »
	X
	Y
	Z)


	Appuyer deux fois sur la touche de l'axe permet d'utiliser l'orientation choisie dans l'en-tête (sauf pour le choix global utilisé par défaut).
	e Appuyez une troisième fois sur 
	X
	Y
	Z

	Vous pouvez aussi cliquer une fois avec la molette ou le bouton du milieu de la souris pour contraindre la transformation sur un axe ; pour changer l'axe de contrainte, faites un clic maintenu avec la molette et déplacez la souris.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Changement de l'axe de contrainte du déplacement en utilisant la molette de la souris.
	e Pour contraindre la transformation sur un plan, pendant la transformation, combinez 
	s


	G. Changer l'orientation des coordonnées de transformation
	G. Changer l'orientation des coordonnées de transformation
	1. Utiliser une orientation prédéfinie
	1. Utiliser une orientation prédéfinie
	e Dans l'en-tête de la vue 3D, ouvrez la liste 
	Transform Orientation 
	<GRAPHIQUE>
	A
	B

	Aujourd’hui, la touche 
	Aujourd’hui, la touche 
	A
	A


	e Cliquez sur l'option correspondant à l'orientation souhaitée :
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Global
	Global
	Global


	Il s'agit des axes de la scène aussi représentés par les mini-axes en bas à gauche de la vue 3D. C'est le choix actif par défaut.
	Il s'agit des axes de la scène aussi représentés par les mini-axes en bas à gauche de la vue 3D. C'est le choix actif par défaut.


	<LIGNE TABLEAU >
	Local
	Local
	Local


	Ce choix concerne les axes de l'objet actif.
	Ce choix concerne les axes de l'objet actif.


	<LIGNE TABLEAU >
	Gimbal
	Gimbal
	Gimbal


	Ce choix permet une orientation intéressante pour les rotations de sélection multiple d'objets. Certains objets peuvent être déplacés autour d'un objet actif stable comme l'assiette d'un gyroscope. Pour cette orientation, le choix du repère de ...
	Ce choix permet une orientation intéressante pour les rotations de sélection multiple d'objets. Certains objets peuvent être déplacés autour d'un objet actif stable comme l'assiette d'un gyroscope. Pour cette orientation, le choix du repère de ...
	Euler
	Quaternions
	W



	<LIGNE TABLEAU >
	Normal
	Normal
	Normal


	Une normale est une droite perpendiculaire à une surface. En mode objet, l'orientation Normal est souvent identique à l'orientation Local. Cependant, en mode édition, cette orientation permet aux éléments constituant l'objet actif de se distingu...
	Une normale est une droite perpendiculaire à une surface. En mode objet, l'orientation 
	Normal
	Local



	<LIGNE TABLEAU >
	View
	View
	View


	Cette orientation fait référence au point de vue adopté où l'axe X indique l'horizontale, l'axe Y indique la verticale et l'axe Z indique la profondeur.
	Cette orientation fait référence au point de vue adopté où l'axe X indique l'horizontale, l'axe Y indique la verticale et l'axe Z indique la profondeur.






	2. Définir l'orientation à partir d'un objet ou d'une partie d'objet
	2. Définir l'orientation à partir d'un objet ou d'une partie d'objet
	e Dans la scène par défaut, sélectionnez un objet, la caméra par exemple.
	e Faites 
	C
	A
	B

	Une orientation du nom de l'objet (
	Une orientation du nom de l'objet (
	Camera


	e Affichez les propriétés de l'objet (
	View
	Properties
	N
	Transform Orientations

	e Pour renommer une orientation, veillez à ce qu'elle soit sélectionnée dans la liste 
	Transform
	Name

	e Pour supprimer une orientation, veillez à ce qu'elle soit sélectionnée dans la liste 
	Transform
	Delete
	X



	H. Modifier le centre des coordonnées de transformation
	H. Modifier le centre des coordonnées de transformation
	1. Utiliser un seul point de pivot basé sur le centre de la sélection multiple
	1. Utiliser un seul point de pivot basé sur le centre de la sélection multiple
	e Dans l'en-tête de la vue 3D, ouvrez la liste du point de pivot 
	<GRAPHIQUE>
	Median Point

	e Sélectionnez plusieurs objets en étendant la sélection avec un 
	s

	Le manipulateur se déplace. Il n'est plus à l'origine de l'objet actif mais de la sélection.
	Le manipulateur se déplace. Il n'est plus à l'origine de l'objet actif mais de la sélection.


	2. Utiliser un seul point de pivot basé sur le centre de la boîte englobante de la sélection
	2. Utiliser un seul point de pivot basé sur le centre de la boîte englobante de la sélection
	Pour rappel, la boîte englobante est une boîte dont les limites X, Y, Z sont définies par les éléments sélectionnés les plus lointains.
	e Ajoutez un cône à la scène.
	e Passez en mode Édition.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le manipulateur s'est déplacé au bas du cône, là où les sommets sont plus nombreux.
	Le manipulateur s'est déplacé au bas du cône, là où les sommets sont plus nombreux.

	e Ouvrez la liste du point de pivot 
	<GRAPHIQUE>
	Bounding Box Center

	Le manipulateur s'est déplacé à l'origine de l'objet au centre de la boîte englobante de l'objet.
	Le manipulateur s'est déplacé à l'origine de l'objet au centre de la boîte englobante de l'objet.


	3. Utiliser le centre de l'objet actif comme point de pivot
	3. Utiliser le centre de l'objet actif comme point de pivot
	e Veillez à ce que le mode objet soit actif.
	e Sélectionnez plusieurs objets en étendant la sélection avec un 
	s

	e Choisissez l'option 
	Active Element
	<GRAPHIQUE>

	Malgré la sélection multiple, l'objet actif est le point de pivot.
	Malgré la sélection multiple, l'objet actif est le point de pivot.


	4. Utiliser le curseur 3D comme point de pivot
	4. Utiliser le curseur 3D comme point de pivot
	e Choisissez 
	3D Cursor
	<GRAPHIQUE>

	Ce choix est intéressant pour les rotations et les mises à l'échelle.
	Ce choix est intéressant pour les rotations et les mises à l'échelle.


	5. Utiliser les origines de chaque objet d'une sélection multiple
	5. Utiliser les origines de chaque objet d'une sélection multiple
	e Sélectionnez plusieurs objets en étendant la sélection avec un 
	s

	e Choisissez 
	Individual Origins
	<GRAPHIQUE>

	Si vous appuyez sur les touches 
	G
	Z
	Z

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le point de pivot correspond à l'objet actif (la lampe) mais le manipulateur utilise des coordonnées créées à partir de la caméra.
	Le point de pivot correspond à l'objet actif (la lampe) mais le manipulateur utilise des coordonnées créées à partir de la caméra.


	6. Utiliser le menu radial relatif au point de pivot
	6. Utiliser le menu radial relatif au point de pivot
	Malheureusement le raccourci-clavier pour ce menu radial est le point 
	.

	e Après avoir activé l'add-on 
	Pie Menus Official
	pie
	Name
	Inputs
	User Preferences

	Seuls les raccourcis relatifs aux menus radiaux 
	Seuls les raccourcis relatifs aux menus radiaux 
	Pie Menus


	e Cliquez dans le champ de celui utilisant le point pour le remplacer par une touche inutilisée (pour l'exemple, touche 
	I

	e Maintenant, appuyez sur la touche 
	I

	Le menu radial suivant apparaît.
	Le menu radial suivant apparaît.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Menu radial définissant le point de pivot des transformations.


	I. Mettre à zéro les coordonnées de transformation de l'objet
	I. Mettre à zéro les coordonnées de transformation de l'objet
	e Pour mettre à 0 les coordonnées de position (
	Locations
	A
	G

	e Pour mettre à 0 les coordonnées de rotation (
	Rotation
	A
	R

	e Pour mettre à 0 les coordonnées de mise à l'échelle (
	Scale
	A
	S

	Ces opérations sont accessibles par le menu 
	Object
	Clear
	Location
	Rotation
	Scale


	J. Paramétrer l'accrochage
	J. Paramétrer l'accrochage
	1. Activer l'accrochage
	1. Activer l'accrochage
	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>
	C


	2. Définir les éléments d'accrochage
	2. Définir les éléments d'accrochage
	e Ouvrez la liste 
	Snap Element 

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur l'option correspondant à l'élément d'accrochage souhaité.
	e Le choix 
	Increment
	Incrément
	<GRAPHIQUE>
	Snap Element

	Les autres choix sont relatifs aux éléments constituants de l'objet. 
	Les autres choix sont relatifs aux éléments constituants de l'objet. 

	e Pour utiliser le menu radial correspondant à cette liste, activez l'add-on 
	Pie Menu Official
	s
	C
	T


	3. Activer les différents modes d'accrochage
	3. Activer les différents modes d'accrochage
	e Ouvrez la liste 
	Snap Target 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cette liste n'est pas disponible lorsque l'option 
	Cette liste n'est pas disponible lorsque l'option 
	Increment
	Snap Element


	e Cliquez sur l'option correspondant au mode d'accrochage souhaité.
	Le choix 
	Closest
	Active
	s

	Vous pouvez sélectionner plusieurs points en même temps pour définir une cible résultante précise. 
	e Activez l’acccrochage et choisissez l’option 
	Vertex 
	<GRAPHIQUE>
	Snap Element
	Closest
	Snap Target

	e Sélectionnez la lampe et tapez 
	G

	e Placez la souris au-dessus d’un sommet du cube : la lampe se positionne sur le sommet.
	e Tapez 
	A

	e Placez la souris au-dessus d’un autre sommet du cube : la lampe se positionne à mi-chemin entre les deux sommets.
	e Cliquez pour valider le déplacement de la lampe.
	e Pour supprimer une cible enregistrée, placez le pointeur de la souris au-dessus et faites 
	A
	A

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Accrochage du cône à partir d'une sélection de sommets des trois cubes.

	4. Options d'accrochage
	4. Options d'accrochage
	e Pour aligner la rotation de l'objet déplacé à la cible, activez l'outil 
	<GRAPHIQUE>

	e Si l'élément d'accrochage choisi est 
	Face 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Accrochage sur un élément Face : le sommet sélectionné du cube est projeté sur la sphère en arrière-plan.
	e Si l'élément d'accrochage choisi est 
	Volume 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	K. Modifier uniquement la distance entre deux objets
	K. Modifier uniquement la distance entre deux objets
	e Sélectionnez deux objets.
	e Faites une mise à l’échelle d’un facteur 
	0,5

	La distance entre les objets est réduite mais leur taille aussi.
	La distance entre les objets est réduite mais leur taille aussi.

	e Pour éviter cela, activez l'outil 
	<GRAPHIQUE>
	Center Points

	Faites une mise à l’échelle d’un facteur 
	2

	La distance entre les objets est augmentée mais leur taille n’est pas modifiée.
	La distance entre les objets est augmentée mais leur taille n’est pas modifiée.

	Vous pouvez ainsi aligner des objets en faisant une mise à l'échelle d'un facteur nul, contrainte sur un axe. 
	Vous pouvez ainsi aligner des objets en faisant une mise à l'échelle d'un facteur nul, contrainte sur un axe. 


	L. Aligner des objets rapidement sur d'autres objets
	L. Aligner des objets rapidement sur d'autres objets
	e Sélectionnez les objets à aligner.
	e Utilisez le menu 
	Object
	Transform
	Align Objects

	Le panneau 
	Le panneau 
	Align Objects
	T


	e Dans la zone 
	Align
	X
	Y
	Z

	e Dans l'encart 
	Relative To

	e Dans l'encart 
	Align Mode


	M. Aligner l'orientation des objets sur celle des coordonnées de transformation
	M. Aligner l'orientation des objets sur celle des coordonnées de transformation
	e Utilisez le menu 
	Object
	Transform
	Align to Transform Orientation

	Pour une orientation 
	Pour une orientation 
	View
	Global



	N. Réinitialiser l'origine des coordonnées de transformation de l'objet
	N. Réinitialiser l'origine des coordonnées de transformation de l'objet
	e Sélectionnez l'objet concerné.
	e Utilisez le menu 
	Object
	Transform
	Set Origin
	Edit
	Tools
	s
	C
	A
	C

	e Cliquez sur une des options suivantes :
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Origin to Geometry
	Origin to Geometry
	Origin to Geometry


	Pour replacer l'origine de l'objet au centre de sa géométrie.
	Pour replacer l'origine de l'objet au centre de sa géométrie.


	<LIGNE TABLEAU >
	Geometry to Origin
	Geometry to Origin
	Geometry to Origin


	Pour déplacer la géométrie là où se trouve l'origine.
	Pour déplacer la géométrie là où se trouve l'origine.


	<LIGNE TABLEAU >
	Origin to 3D Cursor
	Origin to 3D Cursor
	Origin to 3D Cursor


	Pour déplacer l'origine à l'endroit où vous avez placé le curseur 3D. Le snap menu du curseur 3D permet donc de placer l'origine de l'objet sur n'importe quelle sélection.
	Pour déplacer l'origine à l'endroit où vous avez placé le curseur 3D. Le 
	snap menu



	<LIGNE TABLEAU >
	Origin to Center of Mass
	Origin to Center of Mass
	Origin to Center of Mass


	Pour déplacer l'origine au barycentre de l’objet afin de faciliter les simulations physiques de corps solides.
	Pour déplacer l'origine au barycentre de l’objet afin de faciliter les simulations physiques de corps solides.





	e Pour annuler les coordonnées de position d'un objet enfant pour qu'il se replace sur son objet parent, utilisez le menu 
	Object
	Clear
	Origin
	A
	O
	Location
	A
	G


	O. Remplacer un objet par son opposé en miroir (Interactive Mirror)
	O. Remplacer un objet par son opposé en miroir (Interactive Mirror)
	e Sélectionnez l'objet concerné.
	e Utilisez le menu 
	Object
	Mirror
	C
	M

	e Choisissez l'axe perpendiculaire au plan de la symétrie (le long duquel se fait la symétrie) : 
	X Global
	Y Global
	Z Global
	X
	Y
	Z

	Cet opérateur donne de mauvais résultats avec des objets ayant une rotation. Il est conseillé d'appliquer la rotation en utilisant 
	Cet opérateur donne de mauvais résultats avec des objets ayant une rotation. Il est conseillé d'appliquer la rotation en utilisant 
	C
	A



	P. Créer des copies simples ou liées
	P. Créer des copies simples ou liées
	e Sélectionnez l'objet concerné.
	e Pour faire une copie simple, utilisez le raccourci 
	s
	D
	Object
	Duplicate Objects
	Duplicate
	T

	e Déplacez la souris pour positionner la copie à l'endroit souhaité puis cliquez lorsque la position vous convient.
	Dans ce cas, la plupart des données de l'objet ont été dupliquées et sont uniques et propres à chaque objet. Certaines données, comme le matériau et les particules, restent partagées avec l'objet initial. Les données à dupliquer peuvent êt...
	Dans ce cas, la plupart des données de l'objet ont été dupliquées et sont uniques et propres à chaque objet. Certaines données, comme le matériau et les particules, restent partagées avec l'objet initial. Les données à dupliquer peuvent êt...
	Editing
	User Preferences
	C
	A
	U


	e Pour faire une copie liée, utilisez le raccourci 
	A
	D
	Object
	Duplicate Linked
	Duplicate Linked
	T

	e Déplacez la souris pour positionner la copie à l'endroit souhaité puis cliquez lorsque la position vous convient.
	Toutes les copies sont des objets indépendants partageant le même bloc de données.
	Toutes les copies sont des objets indépendants partageant le même bloc de données.


	Q. Distribuer des objets avec les Dupliverts
	Q. Distribuer des objets avec les Dupliverts
	e Ajoutez une grille à la scène de base : 
	Add
	Mesh
	Grid

	e Saisissez 
	7
	Size
	Align to View
	Add Grid

	e Faites 
	C
	A

	e Faites de l'objet 
	Grid

	e Sélectionnez le cube et réduisez sa taille d'un facteur 0.5 : saisissez 
	0.5
	Scale
	Transform
	N

	e Sélectionnez la grille et activez le bouton 
	Verts
	Duplication
	Properties
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	Modifiers

	e Cliquez sur le bouton 
	Add Modifier
	Simple Deform
	3

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les duplicatas suivent la déformation du maillage pour garder la correspondance avec les 
	vertices

	e Toujours dans l'éditeur 
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	Rotation
	Duplication

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les duplicatas ont pris l'orientation propre à leur vertex.
	Les duplifaces fonctionnent sur le même principe avec les faces et possèdent une option de mise à l'échelle selon la taille de la face.
	Les duplifaces fonctionnent sur le même principe avec les faces et possèdent une option de mise à l'échelle selon la taille de la face.


	R. Disperser des objets aléatoirement
	R. Disperser des objets aléatoirement
	Pour l'exemple, vous allez faire un parterre de fleurs.
	Pour l'exemple, vous allez faire un parterre de fleurs.

	e Supprimez le 
	Cube

	e Déplacez le curseur 3D d'une unité sur l'axe Z.
	e Activez l'add-on 
	Extra Objects
	Add Curve

	e Ajoutez une courbe depuis le menu 
	Add
	Curve
	Curve Galore!
	Curve Profiles

	e Changez le type d'objet produit par l'extension 
	Profile
	Flower

	e Optez pour le type de la courbe 
	Output Curve Type
	Bezier

	e Utilisez alors le choix 
	Auto

	e Diminuez la taille de la fleur en passant le rayon interne 
	Inner Radius
	0.25
	Outer Radius
	0.5

	e Répétez l'action en combinant 
	s
	R

	e Différenciez-la en passant son nombre de pétales de 
	8
	7

	e Répétez l'action et diminuez le nombre de pétales à 
	6

	Réitérez les manipulations jusqu'à une fleur de 
	4

	Vous avez créé cinq fleurs différentes toutes à la même position qui constituent la base du parterre. Il faut désormais les multiplier.
	Vous avez créé cinq fleurs différentes toutes à la même position qui constituent la base du parterre. Il faut désormais les multiplier.

	e Sélectionnez toutes les fleurs en combinant 
	s
	G
	Type
	Select Grouped

	Ce menu 
	Ce menu 
	Select Grouped
	Curve


	e Dupliquez les fleurs en combinant 
	A
	 D

	Leur nombre a doublé.
	e Appelez le menu 
	Repeat History
	3
	Select Grouped

	De nouveau, toutes les fleurs sont sélectionnées.
	e Utilisez encore une fois le menu 
	Repeat History
	3

	Recommencez ces deux dernières manipulations deux fois pour obtenir 80 fleurs, toutes à la même position.
	e Pour les disperser, sélectionnez-les toutes et passez par le menu 
	Object
	Transform
	Randomize Transform

	Indiquez un nombre de 
	7
	X
	Y
	Location

	Le déplacement peut se faire dans une direction négative ou positive. La valeur indique l'amplitude maximale du déplacement aléatoire. 
	Le déplacement peut se faire dans une direction négative ou positive. La valeur indique l'amplitude maximale du déplacement aléatoire. 

	e Cochez la case 
	Scale Even
	Scale

	Ici, la valeur de référence n'est pas 0 mais 1. Mais il s'agit toujours d'une valeur d'amplitude. Bien que vous ayez diminué la valeur, certaines fleurs ont pu s'agrandir.
	Ici, la valeur de référence n'est pas 0 mais 1. Mais il s'agit toujours d'une valeur d'amplitude. Bien que vous ayez diminué la valeur, certaines fleurs ont pu s'agrandir.

	Si la disposition obtenue ne vous convient pas, changez la valeur 
	Si la disposition obtenue ne vous convient pas, changez la valeur 
	Random Seed


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une dispersion d'objets courbe représentant des fleurs.


	Créer et éditer des courbes
	Créer et éditer des courbes
	Blender 2.7
	A. Caractéristiques d'une courbe
	A. Caractéristiques d'une courbe
	Chaque point d'une courbe ne peut être relié qu'à deux autres points (un point précédent et un point suivant). Ainsi, la succession des points de contrôle forme une courbe appelée 
	Spline

	Les propriétés utilisées pour contrôler la courbure est propre au type de spline. Les splines 
	Poly
	Bezier
	Nurbs

	Une spline peut être ouverte ou fermée formant une boucle. Un objet courbe peut regrouper plusieurs splines mais les splines d'un objet courbe ne peuvent pas être connectées pour former une surface. C'est la différence entre un objet 
	Nurbs Curve 
	<GRAPHIQUE>
	Add - Curve 
	<GRAPHIQUE>
	NURBS Curve 
	<GRAPHIQUE>
	Add
	Surface 
	<GRAPHIQUE>

	Les objets 
	Surfaces 
	<GRAPHIQUE>
	Nurbs
	Nurbs
	Nurbs
	2D
	3D


	B. Modifier le type de spline
	B. Modifier le type de spline
	e Supprimez le cube par défaut et ajoutez un objet 
	Path 
	<GRAPHIQUE>
	Add
	Curve
	Path

	Dans les propriétés des données de l’objet 
	Dans les propriétés des données de l’objet 
	Path
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	NurbsPath


	e Passez en mode Édition (
	Edit Mode

	e Déplacez quelques points de l'objet Path pour former une ligne brisée : pour déplacer un point, faites-le glisser avec le bouton droit de la souris puis, lorsque sa nouvelle position vous convient, faites un clic gauche.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une ligne noire surmontée de flèches se détache des segments Nurbs entre les points.
	Une ligne noire surmontée de flèches se détache des segments Nurbs entre les points.

	La ligne correspond à la courbe en mode Objet. Chaque flèche indique un point virtuel interpolé à partir des paramètres de la spline. Le sens de la flèche montre la direction de la spline et la taille de la flèche, son rayon.
	La ligne correspond à la courbe en mode Objet. Chaque flèche indique un point virtuel interpolé à partir des paramètres de la spline. Le sens de la flèche montre la direction de la spline et la taille de la flèche, son rayon.

	e Dans les propriétés 
	Object Data
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	Active Spline
	Order
	2

	La courbe se rapproche de la ligne brisée.
	La courbe se rapproche de la ligne brisée.

	e Remontez la valeur 
	Order

	L'attraction des points de la spline est moins importante.
	L'attraction des points de la spline est moins importante.

	e Décochez l'option 
	Endpoint U

	La spline ne se termine plus aux extrémités de la ligne brisée.
	La spline ne se termine plus aux extrémités de la ligne brisée.

	Le U est la seule direction accessible pour les courbes. Les 
	Surfaces

	e Cochez l'option 
	Bezier

	L'interpolation ne se fait plus en fonction du poids des points de contrôle mais des angles entre les segments.
	L'interpolation ne se fait plus en fonction du poids des points de contrôle mais des angles entre les segments.

	e Décochez l'option 
	Bezier
	Endpoint

	e Dans la colonne des outils, cliquez sur le bouton 
	Set Spline Type
	Bezier

	Un message d'erreur s'affiche dans l'en-tête de l'éditeur 
	Un message d'erreur s'affiche dans l'en-tête de l'éditeur 
	Info


	e Recommencez en choisissant 
	Poly

	La courbe en mode Objet correspond à la ligne brisée.
	La courbe en mode Objet correspond à la ligne brisée.

	e Déplacez des points de la spline vers le haut ou le bas puis dans le panneau 
	Shape
	Object Data
	<GRAPHIQUE>
	2D

	Tous les points de contrôle sont alors restreints au même plan. Les flèches ont disparu.
	Tous les points de contrôle sont alors restreints au même plan. Les flèches ont disparu.

	e Dans la colonne des outils, cliquez sur le bouton 
	Set Spline Type
	Bezier

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les points de contrôle sont complétés de poignées libres.
	Les points de contrôle sont complétés de poignées libres.

	Lorsque vous sélectionnez un point, ses deux poignées sont sélectionnées automatiquement. Lorsque vous sélectionnez une poignée, seul ce carré est sélectionné
	Lorsque vous sélectionnez un point, ses deux poignées sont sélectionnées automatiquement. Lorsque vous sélectionnez une poignée, seul ce carré est sélectionné

	e Déplacez quelques poignées une par une en procédant comme pour le déplacement d'un point.
	La courbure des segments se modifie en fonction de l'éloignement et de l'angle d'une poignée.
	Une courbe de Bézier permet quatre types de poignées.
	e Sélectionnez un point de la courbe et, dans la colonne des outils, cliquez sur le bouton 
	Align
	Handles

	Les poignées du point s'alignent et changent de couleur.
	Les poignées du point s'alignent et changent de couleur.

	e Déplacez seulement une de ses poignées.
	L'autre poignée suit sa rotation mais ne s'allonge pas autant.
	L'autre poignée suit sa rotation mais ne s'allonge pas autant.

	e Sélectionnez le point suivant et cliquez sur le bouton 
	Align
	Vector

	La poignée 
	La poignée 
	Vector


	Un point de contrôle peut avoir une poignée d'un type et une poignée d'un autre type. Cela permet de créer des splines avec des portions courbes et des portions droites.
	e Sélectionnez tous les points de la spline (touche 
	A
	Auto

	Les poignées s'orientent selon les tangentes de la courbe aux points donnés.
	Les poignées s'orientent selon les tangentes de la courbe aux points donnés.

	e Ouvrez la colonne des propriétés de la vue (touche 
	N
	Curve Display
	Handles

	Les poignées sont masquées mais vous pouvez toujours déplacer les points de contrôle.
	Les poignées sont masquées mais vous pouvez toujours déplacer les points de contrôle.

	e Repassez en 
	Shape 3D
	Normals
	Curve Display

	Les normales sont représentées par les deux lignes formant des flèches permettant de faire plus facilement la distinction entre une courbe 2D et une courbe 3D.
	Les normales sont représentées par les deux lignes formant des flèches permettant de faire plus facilement la distinction entre une courbe 2D et une courbe 3D.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Différentes 
	Différentes 
	splines
	Path
	NurbsPath
	Endpoints
	Bezier
	Endpoints
	Order U
	2
	Poly
	Bezier
	Vector
	Bezier
	Align
	Bezier
	Free



	C. Modifier la résolution de la courbe
	C. Modifier la résolution de la courbe
	e En mode Objet (
	Object Mode
	Circle
	Add
	Curve
	Circle

	e Passez en mode Édition (
	Edit Mode
	Bézier
	Add
	Curve
	Bezier

	e Sélectionnez le cercle et, dans le panneau 
	Active Spline
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	Resolution U
	1

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le cercle ressemble à un carré mais l'autre spline est toujours une courbe avec plusieurs points interpolés.
	e Passez en mode Objet et, dans le panneau 
	Shape
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	Preview
	11

	Le cercle est redevenu circulaire. Si vous descendez la résolution à 1, le cercle devient un carré et la courbe, une droite.
	Le cercle est redevenu circulaire. Si vous descendez la résolution à 1, le cercle devient un carré et la courbe, une droite.

	La résolution de la courbe peut être différente pour chaque spline en mode Édition mais la modification de résolution en mode Objet s'impose à toutes les splines de l'objet 
	Curve
	Render
	Preview


	D. Modifier l'extrusion de la courbe
	D. Modifier l'extrusion de la courbe
	e En mode Objet, ajoutez un objet 
	Curve
	Bezier

	e Dans le panneau 
	Geometry
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	0.5
	Extrude

	La ligne est devenue une surface courbe.
	La ligne est devenue une surface courbe.

	e Passez en mode Édition, modifiez la hauteur du dernier point de contrôle (au bout des flèches). Déplacez une de ses poignées pour faire pointer les flèches vers le bas.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La surface extrudée reste perpendiculaire aux normales de la spline.
	e Sélectionnez le dernier point, cliquez sur le menu 
	Curve
	Control Points
	Tilt

	e Faites des mouvements circulaires du pointeur autour du point de contrôle pour ajuster une torsion de la surface puis validez par un clic gauche ; le raccourci 
	A
	T
	Tilt

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Torsion d'une surface extrudée par réglage de l’option 
	Tilt

	e Modifiez le type de torsion dans la liste 
	Twisting
	Shape

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Tangent
	Tangent
	Tangent


	Torsion effectuée selon les tangentes aux points de contrôle.
	Torsion effectuée selon les tangentes aux points de contrôle.


	<LIGNE TABLEAU >
	Z-up
	Z-up
	Z-up


	Oriente le plus possible l'extrusion selon l'axe Z de la courbe.
	Oriente le plus possible l'extrusion selon l'axe Z de la courbe.


	<LIGNE TABLEAU >
	Minimum
	Minimum
	Minimum


	Minimise les torsions trop radicales conduisant à un entrecroisement de l'extrusion.
	Minimise les torsions trop radicales conduisant à un entrecroisement de l'extrusion.





	La valeur 
	Smooth

	e Dans l'encart 
	Modification
	Offset
	3

	Lorsque la spline n'est pas centrée sur l'origine de l'objet, une valeur positive écarte l'extrusion de l'origine de l'objet alors qu'une valeur négative la rapproche de l'origine.
	Lorsque la spline n'est pas centrée sur l'origine de l'objet, une valeur positive écarte l'extrusion de l'origine de l'objet alors qu'une valeur négative la rapproche de l'origine.

	e Montez la valeur 
	Depth
	Bevel
	0.2

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'extrusion n'est plus une surface plane.
	L'extrusion n'est plus une surface plane.

	e Montez la valeur 
	Resolution
	Bevel
	5

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le chanfrein de l'extrusion est arrondi par l'augmentation de la résolution.
	Le chanfrein de l'extrusion est arrondi par l'augmentation de la résolution.

	e Dans le panneau 
	Shape
	Half
	Fill
	Front

	Seule la partie supérieure de l'extrusion subit la modification.
	Seule la partie supérieure de l'extrusion subit la modification.

	Le choix 
	Back
	Fill
	Full

	Pour obtenir une section plus complexe pour la surface extrudée, il faut utiliser un objet Bevel (voir un peu plus loin dans ce chapitre).
	Pour obtenir une section plus complexe pour la surface extrudée, il faut utiliser un objet Bevel (voir un peu plus loin dans ce chapitre).


	E. Modifier la forme de la courbe en mode Édition
	E. Modifier la forme de la courbe en mode Édition
	1. Extruder un point
	1. Extruder un point
	Une extrusion ne peut se faire que pour les points des extrémités de la spline. Les segments des splines d’un objet Curve ne peuvent pas être extrudés latéralement pour créer une surface éditable. La création d’une surface à partir d’u...
	e Pour extruder un point, sélectionnez le point d'une extrémité de la courbe. 
	e Appuyez sur la touche 
	V
	Curve
	Control Points
	Set Handle Type
	Automatic

	Cette étape est facultative. Elle permet de ne pas être surpris par une boucle de la courbe avec des extrusions rapprochées.
	Cette étape est facultative. Elle permet de ne pas être surpris par une boucle de la courbe avec des extrusions rapprochées.

	e Combinez 
	C
	E

	Combiner 
	Combiner 
	C



	2. Subdiviser un segment
	2. Subdiviser un segment
	e Sélectionnez deux points.
	e Cliquez sur le bouton 
	Subdivide
	Modeling
	Curve
	Segments
	Subdivide
	W

	La subdivision se fait toujours au centre du segment.
	La subdivision se fait toujours au centre du segment.


	3. Dupliquer un segment de la courbe
	3. Dupliquer un segment de la courbe
	e Sélectionnez deux points.
	e Cliquez sur 
	Duplicate
	Curve

	e Déplacez la spline nouvellement créée puis validez sa position par un clic gauche lorsque celle- ci vous convient.

	4. Supprimer un segment ou les points de la courbe
	4. Supprimer un segment ou les points de la courbe
	e Sélectionnez deux points.
	e Tapez 
	X
	Delete
	Curve

	e Cliquez sur un des choix proposés :
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Segment
	Segment
	Segment


	Conserve les points de contrôle et supprime le segment pour créer deux splines.
	Conserve les points de contrôle et supprime le segment pour créer deux splines.


	<LIGNE TABLEAU >
	Vertices
	Vertices
	Vertices


	Supprime les points de contrôle lorsqu’ils correspondent à une extrémité, le segment associé disparaît ; sinon, la continuité de la spline est maintenue.
	Supprime les points de contrôle lorsqu’ils correspondent à une extrémité, le segment associé disparaît ; sinon, la continuité de la spline est maintenue.






	5. Joindre deux segments de courbes
	5. Joindre deux segments de courbes
	e Sélectionnez les deux extrémités de deux splines.
	e Appuyez sur la touche 
	F

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La direction de la spline résultante est celle de la dernière spline sélectionnée.

	6. Recalculer automatiquement les poignées
	6. Recalculer automatiquement les poignées
	Suite à la modification de poignées, il peut être nécessaire de retrouver une orientation de celles- ci identique à des poignées 
	Auto
	Auto

	e Pour cela, sélectionnez les poignées à réorienter et cliquez sur le bouton 
	Recalc Normals
	C
	N


	7. Sélectionner le premier ou le dernier point d'une courbe
	7. Sélectionner le premier ou le dernier point d'une courbe
	Les courbes sont utilisées en tant que trajectoire en animation ou pour des déformations. Il est alors intéressant de repérer le premier ou le dernier point d'une spline.
	e Passez par le menu 
	Select
	(De)select First
	(De)select Last


	8. Inverser le sens de la courbe
	8. Inverser le sens de la courbe
	e Cliquez sur le bouton 
	Switch Direction
	Curve
	Segments
	Switch Direction
	W


	9. Fermer/ouvrir la courbe
	9. Fermer/ouvrir la courbe
	e Pour ouvrir un cercle ou boucler une spline ouverte, combinez les touches 
	A
	C
	Cyclic
	Active Spline
	Properties
	<GRAPHIQUE>


	10. Isoler une portion de spline
	10. Isoler une portion de spline
	e Pour détacher une portion d'une spline et ainsi la morceler en plusieurs, sélectionnez les segments de la portion et tapez 
	Y
	Curve
	Split

	Suivant le type des point de contrôle, l'interruption de la courbe peut engendrer un changement notable. Mais l'outil 
	Split

	Celle-ci est plus évidente après un déplacement de la sélection.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Courbe représentant une roue dentée, créée avec l'add-on 
	Curve : ExtraObjects
	Split



	F. Utiliser un objet Bevel
	F. Utiliser un objet Bevel
	Utiliser un objet comme objet Bevel permet d’obtenir une section plus complexe pour la surface extrudée que celle obtenue à la fin du titre Modifier l’extrusion de la courbe.
	1. Définir l’objet Bevel
	1. Définir l’objet Bevel
	e Dans une scène vierge, ajoutez un objet 
	Circle
	Add
	Curve
	Circle
	Path
	Add
	Curve
	Path

	e En mode Édition, tapez 
	S
	Path

	e Repassez en mode Objet, sélectionnez le cercle puis passez en mode Édition.
	e Subdivisez les segments du cercle : maintenez la touche 
	s

	e Sélectionnez un point de contrôle actif sur la spline en faisant un clic droit avec la touche 
	s

	e Puis passez par le menu 
	Select
	Checker Deselect

	e Tapez 
	S

	e Tapez 
	V
	Vector

	e Repassez en mode Objet et sélectionnez l'objet Path.
	e Dans le panneau 
	Geometry
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	Bevel Object
	BezierCircle

	L'objet cercle sert de référence pour la section du tube.
	e Cochez la case 
	Fill Caps
	Bevel Object

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les glissières 
	Start
	End
	Resolution
	Spline
	Segments

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Différence entre le choix par défaut 
	Resolution
	Spline
	Bevel Factor
	End
	Resolution
	End

	e Faites de l'objet 
	BezierCircle
	2D

	Les formes fermées en 
	2D
	forme 2D

	e En mode Édition, resélectionnez tous les points puis dupliquez la spline fermée (
	BezierCircle

	e Extrudez l’objet 
	BezierCircle
	Extrude
	Geometry

	La forme créée est similaire à l’objet Path avec un objet Bevel avant que son effet ne disparaisse. 
	La forme créée est similaire à l’objet Path avec un objet Bevel avant que son effet ne disparaisse. 

	La forme 
	2D
	Bevel
	Taper


	2. Modifier le radius de la courbe
	2. Modifier le radius de la courbe
	e Reprenez l'exemple précédent mais n'extrudez pas l’objet 
	BezierCircle

	Ou débutez avec un objet Path avec le choix 
	Full
	Fill
	Shape
	Depth
	Resolution
	Bevel
	Geometry
	0.3
	6

	e En mode Édition, sélectionnez une extrémité de l'objet Path.
	e Faites 
	A
	S

	e Sélectionnez l'autre extrémité, tapez 
	W
	Set Curve Radius

	e Sélectionnez tous les points de l’objet Path, tapez 
	W
	Smooth Curve Radius

	La déclinaison de la taille de la section devient linéaire.
	La déclinaison de la taille de la section devient linéaire.

	La valeur précise du radius d'un point est indiquée dans le panneau 
	Transform
	N

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En bas de la vue 3D, il y a une forme 2D créée à partir d'un cercle subdivisé. À sa gauche, il s'agit de la même forme extrudée en surface trouée. Au-dessus, il y a un objet 
	Path
	Bevel
	radius
	Control Points
	Path
	Taper Object
	Geometry



	G. Atténuer l’effet avec un objet Taper
	G. Atténuer l’effet avec un objet Taper
	e Reprenez l'exemple précédent.
	e Dupliquez l’objet path 
	NurbsPath

	Le duplicata se nomme alors 
	Le duplicata se nomme alors 
	NurbsPath.001


	e Dans le champ 
	Bevel Object
	Geometry
	BezierCircle

	e Sélectionnez l'objet 
	NurbsPath
	Taper Object
	Geometry
	NurbsPath.001

	e En mode Édition, modifiez la forme de l'objet 
	NurbsPath

	Observez l’influence du déplacement d’un point sur la surface extrudée à partir de l’objet NurbsPath. 
	Observez l’influence du déplacement d’un point sur la surface extrudée à partir de l’objet NurbsPath. 

	Les points de l’objet Path peuvent être écartés dans un sens ou dans un autre par rapport à son origine. L’objet 
	Taper
	Radius


	H. Convertir la courbe en maillage
	H. Convertir la courbe en maillage
	Un objet 
	Curve
	Curve

	e Créez un objet 
	Bezier
	Add
	Curve
	Bezier

	En mode Édition, cette courbe n'a que deux points de contrôle.
	En mode Édition, cette courbe n'a que deux points de contrôle.

	e En mode Objet, faites 
	A
	C
	Object
	Convert to
	Mesh from Curve/Meta/Surf/Text

	e Dans le panneau 
	Convert to
	T
	Keep Original
	Curve

	e Passez en mode Édition.
	Le maillage comporte 13 sommets et 12 arêtes. La résolution de la courbe est par défaut à 12.
	Le maillage comporte 13 sommets et 12 arêtes. La résolution de la courbe est par défaut à 12.

	Avant une conversion en un maillage destiné à utiliser la subdivision de surface, pensez à diminuer la résolution. Pour convertir une surface extrudée, il faut également se préoccuper de la résolution du 
	Bevel
	Bevel

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une surface créée à partir de courbes converties en maillage : en haut, à partir d'une résolution à 12 des courbes, en bas, le résultat de la conversion des mêmes courbes avec une résolution à 3.

	I. Étendre les types de courbes
	I. Étendre les types de courbes
	Sans détailler tous leurs paramètres, sachez qu'il y a plusieurs extensions permettant de faire rapidement des objets complexes à partir de courbes.
	e Dans l'onglet 
	Add-ons
	User Preferences
	C
	A
	U
	Extra Objects
	Add Curve

	e Choisissez 
	Add
	Curve
	Curves Galore!
	Curve Profiles

	Dans le panneau 
	Curveaceous Galore
	Curve Profiles
	T
	2D
	3D
	Poly
	Nurbs
	Bezier
	Profile
	Miscellaneous
	Flower
	Star
	Cogwheel
	Arc
	Nsided
	Splat
	Cycloid
	Helix

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Objets produits par la catégorie 
	Curveaceous Galore!
	Profile
	Miscellaneous
	Flower
	Star
	Arc
	Helix (3D)
	Cogwheel
	Nsided
	Splat
	Cycloid

	e Pour créer une forme nouée, choisissez le menu 
	Add
	Curve
	Torus Knot

	Les premiers paramètres sont relatifs à la création de la forme des nœuds. Les derniers sont les mêmes que dans le panneau 
	Geometry

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Objet formé grâce à la catégorie 
	Torus Knots
	6

	La dernière catégorie de l'add-on 
	Extra Objects

	e Pour faire des spirales différentes des hélices et cycloïdes de la première catégorie, choisissez le menu 
	Add
	Curve
	Spirals

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Types des différentes spirales permises par la catégorie 
	Spirals

	e Pour créer un arbre à partir de courbes extrudées, utilisez l'add-on 
	Sapling
	Add
	Curve
	Add Tree

	Cet add-on comprend de nombreux paramètres pour déterminer la forme générale de l'arbre, la répartition et la longueur des branches et des feuilles, ainsi qu'une armature pour animer l'arbre. Il possède aussi la possibilité de charger et de sa...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Arbre créé avec l’add-on 
	Sapling

	e Pour ajouter du lierre ou des plantes grimpantes à un maillage, activez l'add-on 
	IvyGen

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Lierre créé avec l’add-on 
	IvyGen



	Créer un maillage (Mesh)
	Créer un maillage (Mesh)
	Blender 2.7
	A. Les éléments d'un maillage
	A. Les éléments d'un maillage
	L'unique élément visible au rendu est une face triangulaire.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une face à trois sommets dont la normale est affichée.
	Cette face définit un plan sur lequel se réfléchit la lumière. Selon sa taille et l'incidence de la lumière, la face est plus ou moins éclairée.
	La 
	face
	edges
	vertices
	vertex
	tris
	quads

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une face quadrangulaire correspond à une paire de faces triangulaires partageant une arête commune. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un maillage fait uniquement de faces quadrangulaires est plus lisible.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le maillage obtenu après subdivision d'une face en deux est plus facilement lisible depuis la version 2.63. 
	Le maillage obtenu après subdivision d'une face en deux est plus facilement lisible depuis la version 2.63. 

	Les maillages ne sont plus cantonnés aux faces triangulaires ou quadrangulaires : leurs faces peuvent être des polygones à plus de quatre côtés appelés 
	Les maillages ne sont plus cantonnés aux faces triangulaires ou quadrangulaires : leurs faces peuvent être des polygones à plus de quatre côtés appelés 
	ngons



	B. Créer une primitive (Mesh)
	B. Créer une primitive (Mesh)
	e Cliquez dans la vue 3D pour placer le curseur 3D à l'endroit où vous souhaitez créer la primitive.
	e Cliquez sur le menu 
	Add
	Mesh

	Le raccourci 
	Le raccourci 
	s
	A
	Mesh


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Représentation des primitives 
	Mesh

	La primitive 
	La primitive 
	Monkey
	<GRAPHIQUE>
	Suzanne


	e Modifiez les paramètres de la primitive dans le panneau réservé au dernier opérateur dans la colonne des outils (touche 
	T

	Les réglages du dernier opérateur peuvent s'afficher sous forme d'un onglet contextuel en appuyant sur la touche 
	Les réglages du dernier opérateur peuvent s'afficher sous forme d'un onglet contextuel en appuyant sur la touche 
	6


	Les paramètres de positionnement (
	Les paramètres de positionnement (
	Location
	Rotation
	Align View



	C. Paramétrer une primitive
	C. Paramétrer une primitive
	1. Paramétrer une UV Sphere
	1. Paramétrer une UV Sphere
	L'
	UV Sphere 
	<GRAPHIQUE>

	À la manière d'un globe terrestre, le maillage est structuré en 
	Segments
	Rings
	Size


	2. Paramétrer une Ico Sphere
	2. Paramétrer une Ico Sphere
	L'
	Ico Sphere
	<GRAPHIQUE>

	Subdivisions correspond au nombre de subdivisions appliquées aux faces de l'icosaèdre. Lors d'une subdivision, une face est découpée en quatre. À précision équivalente, une icosphere contient moins de faces qu'une UV Sphere. 
	Subdivisions


	3. Paramétrer un cercle
	3. Paramétrer un cercle
	Un maillage cercle (
	Circle 
	<GRAPHIQUE>
	Vertices
	Radius

	Le menu 
	Fill Type
	Triangle Fan
	ngon
	ngon
	Nothing

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Cette primitive peut servir à créer n'importe quel polygone régulier.





	4. Paramétrer un cylindre
	4. Paramétrer un cylindre
	Le 
	cylindre 
	Cylinder
	<GRAPHIQUE>
	Depth
	Nothing
	Cap Fill Type

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche dans la région du dernier opérateur, le menu 
	Cap Fill Type
	ngon


	5. Paramétrer un cône
	5. Paramétrer un cône
	Un 
	Cone
	<GRAPHIQUE>
	Radius 1
	Radius 2

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Cette primitive peut servir à créer des pyramides.





	6. Paramétrer une grille
	6. Paramétrer une grille
	Une grille (
	Grid
	X Subdivisions
	Y Subdivisions
	edges
	Edge Loops

	La grille par défaut, avec une valeur de 10 pour les deux types de subdivisions, n'a que 81 faces (9x9). Il faut penser à ajouter 1 au nombre de faces ou successions de faces (
	La grille par défaut, avec une valeur de 10 pour les deux types de subdivisions, n'a que 81 faces (9x9). Il faut penser à ajouter 1 au nombre de faces ou successions de faces (
	Face Loops
	X Subdivisions
	Y Subdivisions



	7. Paramétrer un tore
	7. Paramétrer un tore
	Un tore (
	Torus
	<GRAPHIQUE>
	Major Radius
	Major Segments
	Minor Radius
	Minor Segments

	Cependant, il est fréquent de définir un tore selon ses limites intérieures et extérieures. C'est le but de l'option 
	Use Int & Ext Controls
	Exterior Radius
	Interior Radius



	D. Passer automatiquement une nouvelle primitive en mode Édition
	D. Passer automatiquement une nouvelle primitive en mode Édition
	Il s'agit ici de passer automatiquement en mode Édition lors de la création de l’objet.
	e Affichez la fenêtre 
	User Preferences
	File
	User Preferences
	C
	A
	U

	e Activez l'onglet 
	Editing

	e Cochez la case 
	Enter Edit Mode
	New Objects


	E. Ajuster les normales
	E. Ajuster les normales
	1. Lisser une sélection du maillage
	1. Lisser une sélection du maillage
	e Sélectionnez l'objet concerné puis activez le mode Édition.
	e Sélectionnez les faces à lisser à l’aide d’une sélection par région rectangulaire (cf. chapitre Les fonctions incontournables - Outils de sélection communs aux éditeurs - Sélectionner par région rectangulaire).
	e Dans la colonne des outils, affichez l'onglet 
	Shading/Uvs
	Smooth
	Shading

	e Activez le mode Objet pour visualiser le résultat.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, une sphère dont seulement les faces de la moitié supérieure sont lissées.
	Pour effectuer l'action contraire, utilisez le bouton 
	Pour effectuer l'action contraire, utilisez le bouton 
	Flat
	Shading


	Dans les versions 2.6, les possibilités d'édition du lissage se limitaient à cette sélection de faces et à la valeur d'angle du lissage automatique 
	Dans les versions 2.6, les possibilités d'édition du lissage se limitaient à cette sélection de faces et à la valeur d'angle du lissage automatique 
	Auto Smooth


	e Ajoutez un cylindre à la scène.
	e En mode 
	Objet
	Tools
	Smooth
	Shading
	Edit

	Le maillage du cylindre est lissé mais d'une façon excessive. Les arêtes à 90° du cylindre sont gommées.
	Le maillage du cylindre est lissé mais d'une façon excessive. Les arêtes à 90° du cylindre sont gommées.

	e Dans l'onglet 
	Mesh
	Auto Smooth
	Normals

	e Passez la valeur d'angle de 180° à 
	89°

	Les côtés du cylindre sont lissés mais la démarcation de ces côtés et ses extrémités est devenue nette.
	e Abaissez la valeur à 
	11°

	Dans les versions 2.7, vous pouvez pousser plus loin l'édition du lissage en définissant des éléments comme les vertex francs ou les arêtes franches (
	Sharp
	Smooth
	Sharp
	Auto Smooth

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Sphère dont le lissage est modifié par la définition d'arêtes franches (
	Edges Sharp


	2. Afficher les normales
	2. Afficher les normales
	Vous pouvez afficher les normales des faces ou celles des sommets. La normale d'un sommet résulte des angles des arêtes et des normales des faces associées. L'ombrage, le lissage ou la distinction entre l'arrière ou l'avant des faces se basent su...
	e Réalisez la sélection souhaitée pour l'objet en mode Édition.
	e Affichez le panneau
	Mesh Display
	N

	e Dans l'encart 
	Normals
	<GRAPHIQUE>

	e Activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	e Ajustez la valeur numérique 
	Size

	Lorsque la case 
	Lorsque la case 
	Auto Smooth
	Sharp


	e Pour voir ces normales modifiées, activez le bouton intermédiaire.

	3. Inverser les normales
	3. Inverser les normales
	Que ce soit pour un jeu ou pour animation, il est parfois souhaitable qu'une face ne soit visible que d'un côté. Inverser les normales est alors une nécessité pour déterminer le côté visible et le côté invisible. 
	e Sélectionnez les faces concernées.
	e Cliquez sur le bouton 
	Flip Direction

	ou
	e Utilisez le menu 
	Mesh
	Normals

	e Choisissez 
	Flip Normals

	Cette option est aussi accessible en tapant 
	Cette option est aussi accessible en tapant 
	W


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un cube dont la normale de la face supérieure est inversée. La face supérieure est alors invisible. On voit à travers celle-ci tout comme à travers les faces des côtés arrières du cube.
	L'option 
	L'option 
	Recalculate Normals Outside
	Recalculate Normals Inside


	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Si, après avoir joint deux maillages ou appliqué un modificateur, le maillage lissé est parcouru de bandes noires, sélectionnez tout l'objet avec la touche A et recalculez toutes les normales vers l'extérieur.
	A






	4. Modifier l'orientation des normales
	4. Modifier l'orientation des normales
	Changer l'orientation des normales entraîne une réflexion de la lumière ou de l'environnement différente sur les faces.
	e Pour l'exemple, activez l'add-on 
	Add Mesh: Extra Objects

	e Ajoutez une gemme en appelant avec 
	s
	A
	Add - Mesh - Extras - Diamonds - Gem

	e Appliquez un lissage général à cet objet en appuyant sur le bouton 
	Smooth
	Edit
	Tools

	e Activez l'option 
	Auto Smooth

	e Passez la valeur d'angle à 
	15°

	e Dans l'onglet des modificateurs de l'éditeur de propriétés, cliquez sur la liste 
	Add Modifier
	Modify
	Normal Edit

	L'objet redevient lisse avec les paramètres par défaut.
	L'objet redevient lisse avec les paramètres par défaut.

	L’utilisation des modificateurs est détaillée dans le chapitre suivant.
	L’utilisation des modificateurs est détaillée dans le chapitre suivant.

	e Passez l’option 
	Mix Mode
	Copy
	Add

	Cette fois, le lissage 
	Cette fois, le lissage 
	Radial


	e Passez l’option 
	Mix Mode
	Add
	Substract

	Cette fois, les faces sont assombries. Chaque mode de mixage a un nom transparent reflétant son action.
	Cette fois, les faces sont assombries. Chaque mode de mixage a un nom transparent reflétant son action.

	e Diminuez la valeur 
	Mix Factor
	0.7

	Les triangles coplanaires du dessus de la gemme sont alors facettés.
	Les triangles coplanaires du dessus de la gemme sont alors facettés.

	e Introduisez un léger décalage 
	Offset
	0.05

	e Pour obtenir un résultat identique à l'image ci-dessous, passez la valeur Z à 
	-0.05

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un maillage dont l'aspect change radicalement sous le même éclairage, selon l'édition des normales de ses faces.
	Le champ nominal vous permet de préciser l'origine d'un objet de la scène comme point de référence du lissage. Depuis ce point de référence, le modificateur rapproche le lissage général de l'objet à celui un objet de forme ellipsoïde en mode 
	Le champ nominal vous permet de préciser l'origine d'un objet de la scène comme point de référence du lissage. Depuis ce point de référence, le modificateur rapproche le lissage général de l'objet à celui un objet de forme ellipsoïde en mode 
	Radial
	Directionnal
	Parallel Normals


	L'effet du modificateur peut être limité à une sélection (
	L'effet du modificateur peut être limité à une sélection (
	vertex group
	Edit Mode
	Weight Paint Mode


	Une fois le modificateur appliqué, il est possible de supprimer son effet grâce au bouton 
	Une fois le modificateur appliqué, il est possible de supprimer son effet grâce au bouton 
	Clear Split Normals Data
	Geometry Data




	F. Adoucir la géométrie d'une primitive avec le modificateur Subdivision Surface
	F. Adoucir la géométrie d'une primitive avec le modificateur Subdivision Surface
	Même après lissage, la plupart des primitives par défaut peuvent vous paraître avoir une silhouette polygonale. Beaucoup de géométries entraîne beaucoup de calculs pour la machine et beaucoup de données à gérer pour l'artiste. Si, pour le t...
	Low Poly
	Subdivision Surface

	e Créez un cône à quatre 
	vertices
	Depth

	e Ajoutez un modificateur 
	Subdivision Surface

	Sa forme change radicalement.
	Sa forme change radicalement.

	e Changez le type du modificateur de 
	Catmull-Clark
	Simple

	L'objet reprend une forme de pyramide.
	L'objet reprend une forme de pyramide.

	e Dans le panneau 
	Display
	Wire

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La face quadrangulaire de la base de la pyramide est divisée en quatre autres faces quadrangulaires. Les faces triangulaires, elles, ont été divisées en trois faces quadrangulaires.
	e Augmentez le niveau de subdivisions 
	View

	Le niveau 
	Le niveau 
	View
	Render


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Alors que sur la base, on n'observe pas de différence entre les subdivisions, sur les côtés le centre du triangle est rendu remarquable par la subdivision.
	e Repassez le modificateur dans le type 
	Catmull-Clark

	La pyramide a pris la forme d'un pain de campagne dont les angles correspondent aux centres des triangles de la pyramide. Il est donc déconseillé de faire des triangles dans un maillage si vous comptez le subdiviser par la suite pour l'arrondir. Le...
	La pyramide a pris la forme d'un pain de campagne dont les angles correspondent aux centres des triangles de la pyramide. Il est donc déconseillé de faire des triangles dans un maillage si vous comptez le subdiviser par la suite pour l'arrondir. Le...

	Activez le mode Édition en appuyant sur 
	Activez le mode Édition en appuyant sur 
	T


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'enveloppe solide de l'objet apparaît toujours subdivisée. Et le maillage original est désormais comparable à une cage.
	e Pour appliquer les sommets du maillage à la surface subdivisée, enfoncez le bouton 
	Edit cage

	e Pour l'effet inverse, le retour à une surface non subdivisée, cliquez sur le bouton 
	Edit mode

	Si le modificateur subdivise toujours de manière uniforme le maillage, l'adoucissement de la forme peut être contrebalancé par la définition de pliures (
	Si le modificateur subdivise toujours de manière uniforme le maillage, l'adoucissement de la forme peut être contrebalancé par la définition de pliures (
	Crease


	Pour mieux comprendre ces pliures, compliquez le maillage.
	Pour mieux comprendre ces pliures, compliquez le maillage.

	e Repassez à l'affichage de la cage et de la surface subdivisée.
	e Passez par le menu 
	Mesh
	Faces
	Wire Frame

	e Poussez la valeur 
	Thickness
	0.5

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez la case 
	Crease

	e Augmentez progressivement la valeur 
	Crease Weight
	Crease

	e Combinez 
	s
	E
	Edge Crease

	e Déplacez le pointeur de la souris vers le centre du maillage pour diminuer le poids des pliures précédemment créés.
	Ou 
	Tapez la valeur 
	-1
	E

	Un mouvement dans le sens contraire augmente la valeur du pli (Crease). L'opérateur possède une glissière dont l'intervalle va de -1 à +1. Une valeur négative lors de l'opération permet de diminuer la force de la pliure.
	Un mouvement dans le sens contraire augmente la valeur du pli (Crease). L'opérateur possède une glissière dont l'intervalle va de -1 à +1. Une valeur négative lors de l'opération permet de diminuer la force de la pliure.

	Vous pouvez définir vous-même les arêtes avec une valeur de pli (
	Vous pouvez définir vous-même les arêtes avec une valeur de pli (
	Crease


	e Passez en mode Sélection d’arêtes (
	Edges

	e Sélectionnez une arête externe de la base de la pyramide par un clic droit.
	e Étendez la sélection en combinant 
	s

	e Faites 
	s
	G
	Length

	e Affichez les propriétés de la vue en appuyant sur la touche 
	N

	e Dans le panneau 
	Transform
	Mean Crease
	1

	e Repassez en mode Objet puis lissez cette pyramide à trous.
	e Désactivez l’option 
	Wire
	Display

	Les bords de la pyramide sont noirs. 
	Les bords de la pyramide sont noirs. 

	e Pour remédier à cela, il suffit de reprendre les arêtes de plis (
	Edge Crease
	Edge Sharp

	e Repassez en mode 
	Edit
	Edge Crease

	Dans la colonne d’outils, cliquez sur le bouton 
	Sharp
	Edges
	Shading
	Shading/UV

	e Repassez en mode Objet. Activez l’option 
	Auto Smooth
	Normals

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pyramide trouée dont les bords internes sont arrondis par la subdivision. Les bords externes sont marqués par des plis 
	Crease

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Pour cet exemple à peu de faces, un niveau de subdivision à 3 n'est pas excessif. Mais la plupart du temps, il n'est pas nécessaire de le monter à plus de 2. En effet, vos modèles ne seront pas rendus avec la même focalisation que celle utilis...




	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Pour faciliter la navigation dans la vue 3D, n'oubliez pas de diminuer le niveau View des objets lors du travail d'animation.
	View






	G. Associer simplement des primitives avec le modificateur Boolean
	G. Associer simplement des primitives avec le modificateur Boolean
	e Créez deux primitives 
	Mesh

	e Superposez les primitives.
	e Dans l'en-tête de l'éditeur 
	Properties 
	<GRAPHIQUE>
	Object Modifiers 
	<GRAPHIQUE>

	e Ouvrez la liste 
	Add Modifier

	e Dans la catégorie 
	Generate
	Boolean 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans la zone 
	Object 
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez un type d'opération booléenne dans la liste 
	Operation
	Difference
	Intersect
	Union

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Afin que l'effet ne soit pas masqué par la primitive sans modificateur, réduisez son affichage optimal Maximum Draw Type dans les propriétés de l'objet à sa boîte englobante Bounding Box. L'add-on non-officiel BoolTool est consacré aux opérat...
	Afin que l'effet ne soit pas masqué par la primitive sans modificateur, réduisez son affichage optimal 
	Maximum Draw Type
	Bounding Box






	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En bas, un modificateur 
	Boolean
	<GRAPHIQUE>
	UV Sphere
	<GRAPHIQUE>
	Cube
	<GRAPHIQUE>


	H. Créer un maillage Fil de Fer avec le modificateur Wireframe
	H. Créer un maillage Fil de Fer avec le modificateur Wireframe
	Une primitive simple peut être changée très simplement en une structure complexe, grillagée ou alvéolée avec ce modificateur.
	e Créez une primitive 
	Grid

	e Ajoutez-lui un modificateur 
	Wireframe

	La grille n'est plus un simple plan subdivisé en plusieurs faces mais une réelle grille en 3 dimensions avec des croisillons et des ouvertures. 
	La grille n'est plus un simple plan subdivisé en plusieurs faces mais une réelle grille en 3 dimensions avec des croisillons et des ouvertures. 

	e Passez son épaisseur 
	Thickness

	Les ouvertures ont été recouvertes. 
	Les ouvertures ont été recouvertes. 

	e Ajoutez un modificateur 
	Subdivision Surface

	e Cochez la case 
	Boundary

	L'option 
	L'option 
	Even Thickness


	e Cochez l'option 
	Relative Thickness

	Cela évite souvent les intersections et donne une forme plus régulière à l'ensemble. Par défaut, l'effet du modificateur remplace totalement le maillage original.
	Cela évite souvent les intersections et donne une forme plus régulière à l'ensemble. Par défaut, l'effet du modificateur remplace totalement le maillage original.

	e Pour conserver le maillage original, décochez 
	Replace Original

	La valeur 
	La valeur 
	Offset


	e Cochez 
	Replace Original
	Boundary

	e Supprimez le modificateur 
	Subdivision Surface

	e Passez la valeur 
	Thickness

	e Ajoutez un modificateur 
	Solidify

	e Cliquez sur une flèche à droite de l'en-tête d'un des deux modificateurs afin de faire passer le modificateur 
	Solidify
	Wireframe

	e Passez la valeur 
	Thickness
	Solidify

	e Supprimez le modificateur 
	Solidify

	e Ajoutez un modificateur 
	Bevel

	e Passez le modificateur en mode 
	Percent
	Angle

	e Limitez la valeur d'angle à 
	89°
	Width
	50 %

	e Ajoutez un modificateur 
	Screw
	Wireframe

	e Passez sa valeur d'élévation 
	Screw

	e Repassez sa valeur d'angle à 
	120°
	2
	Replace Original
	Wireframe

	Le paramètre 
	Le paramètre 
	Material Offset


	En quelques étapes, vous avez élaboré un building au design futuriste :
	En quelques étapes, vous avez élaboré un building au design futuriste :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une primitive grille métamorphosée en structure complexe après l'ajout rapide de trois modificateurs dont le modificateur 
	Wireframe


	I. Étendre la liste des primitives
	I. Étendre la liste des primitives
	1. Activer l’add-on Extra Objects
	1. Activer l’add-on Extra Objects
	Cette extension a été réorganisée à la sortie de la version 2.76.
	e Dans la fenêtre 
	User Preferences
	C
	A
	U
	Addons
	Add Mesh
	Add Mesh: Extra Objects

	e Ensuite passez par le menu 
	Add - Mesh

	La catégorie 
	Single Vert
	Object Origin Only
	Add Single Vert
	Object Origin Mirrored
	Origin & Vert Mirrored
	Mirror

	La primitive 
	Round Cube
	Polysphere
	Divisions
	Arc
	Size
	Corners
	Edges
	All
	Linear

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De gauche à droite, l'aspect par défaut de la primitive 
	Round Cube

	La catégorie 
	Math Function
	Z Math Surface
	XYZ Math Surface
	Regular Solid
	Vertex Truncation
	Edge Truncation
	Keep Size
	Source

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De gauche à droite, les primitives 
	Z Math Surface
	XYZ Math Surface
	Regular Solid
	Rhombicosidodecahedron

	La catégorie 
	Pipe Joints
	Elbow
	T-Joint
	Y- Joint
	Cross-Joint
	N-Joint

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La catégorie des raccords de tuyaux allant du simple coude au raccord entre de nombreux tuyaux.
	L'option 
	Radius
	Divisions
	Length Start
	End Length
	T-Joint
	Elbow
	Arm1
	Arm2
	Arm3
	Angle

	La catégorie 
	Gears
	Gear
	Worm
	Number of Teeth
	Addendum
	Dedendum

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, la catégorie 
	Gears

	Le rayon (
	Radius
	Addendum
	Dedendum
	Radius

	Le paramètre 
	Pressure Angle
	Dedendum
	Addendum
	Base

	Width caractérise l'épaisseur de la roue et 
	Width
	Skewness

	Conical angle permet de biaiser la roue en rétrécissant la partie supérieure de la 
	Conical angle
	Base
	Crown

	La primitive 
	Worm Gear
	Row Height
	Width
	Row
	Number of Rows

	La catégorie 
	Torus Objects
	Twisted Torus
	Supertoroid
	Ring manipulator
	Cross manipulator
	Torus Knot

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La catégorie des tores 
	Torus Objects
	Twisted Torus
	Supertoroïd
	Torus Knot

	Les divers objets des anciennes catégories 
	Basic Objects
	Misc Objects
	Extras
	Diamonds
	Diamond
	Gem
	Icosphere
	Uvsphere
	Brilliant Diamond

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La sous-catégorie des diamants (
	Diamonds
	Diamond
	Gem
	Brilliant Diamond

	La primitive 
	Star
	Step Pyramid
	Honeycomb

	Enfin, la théière (
	Teapot+
	Object Type

	L'éponge de Menger (
	Menger Sponge

	Enfin, le dernier item ajouté, 
	Parent to Empty

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, les autres primitives de la catégorie 
	Extras
	Step Pyramid
	Honeycomb
	Teapot+
	Menger Sponge


	2. Les add-ons pour un type précis d'objet
	2. Les add-ons pour un type précis d'objet
	e Pour créer des vis et leurs écrous, dans la fenêtre 
	User Preferences
	C
	A
	U
	Add-ons
	Add Mesh
	Add Mesh: BoltFactory

	Ajoutez un objet par la commande 
	Add
	Mesh
	Bolt

	Dans la liste 
	Model
	BOLT
	NUT
	Presets
	Bit Type
	Shank
	Head
	Thread

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemple de vis et d’écrous créés avec l’extension Bolt Factory.
	e Pour créer un paysage, dans la fenêtre 
	User Preferences
	C
	A
	U
	Add- ons
	Add Mesh
	Add Mesh: ANT Landscape

	Ajoutez un objet par la commande 
	Add
	Mesh
	Landscape

	Le premier encart concerne le maillage de base. Vous y réglez le nombre de 
	Subdivisions
	Mesh Size
	Sealevel
	Height
	Plateau
	Strata
	Falloff

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Exemples de paysages créés avec l’extension ANT Landscape.
	D'autres add-ons sont toujours en phase de développement : 
	D'autres add-ons sont toujours en phase de développement : 
	Rock Generator
	Building Objects
	Beam Builder
	Balcony
	Sove
	Window
	Wall Factory
	Stairbuilder


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, au premier plan une ligne de pierres créées avec l'add-on 
	Rock Generator
	Building Objects
	Balcony
	Window
	Sove




	Ajouter des modificateurs
	Ajouter des modificateurs
	Blender 2.7
	A. Principe
	A. Principe
	Un 
	modificateur
	Modifiers 
	<GRAPHIQUE>
	Empty
	Speaker
	Camera
	Lamp
	Armature
	Metaball

	Les paramètres des modificateurs sont animables. L'effet d'un modificateur peut être temporaire. Il peut être masqué dans la vue 3D ou au rendu en désactivant le modificateur. Une donnée d'un objet, sa géométrie par exemple, peut subir les ef...
	Les modificateurs s'empilent de haut en bas dans l'éditeur 
	Properties
	Shape Keys

	Un modificateur a une interface prédéfinie imposant parfois des paramètres inutilisés ou limitant l'extension des facultés du modificateur. Pour ces raisons, il est probable que ces modificateurs ainsi que les contraintes soient, dans un futur p...
	Un modificateur a une interface prédéfinie imposant parfois des paramètres inutilisés ou limitant l'extension des facultés du modificateur. Pour ces raisons, il est probable que ces modificateurs ainsi que les contraintes soient, dans un futur p...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Liste des modificateurs avec, de gauche à droite, les catégories 
	Modify
	Generate
	Deform
	Simulate


	B. Ajouter un modificateur
	B. Ajouter un modificateur
	e Sélectionnez l'objet concerné ; par exemple, le cube par défaut.
	e Dans l'éditeur 
	Properties
	Modifiers 
	<GRAPHIQUE>
	Add Modifier

	e Tout en bas de la catégorie 
	Generate
	Subdivision Surface 
	<GRAPHIQUE>

	Combiner 
	Combiner 
	C
	Subdivision Surface 
	<GRAPHIQUE>
	Subsurf


	Un modificateur possède généralement un en-tête correspondant à son affichage minimisé.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De gauche à droite, la flèche pour déplier le modificateur, son symbole propre, un champ nominatif, une série de symboles pour déterminer le contexte dans lequel il est actif, des boutons pour le déplacer dans la pile et une croix pour le suppr...
	Sous l'en-tête du modificateur développé, il y a la plupart du temps les deux boutons 
	Copy
	Apply

	e Passez le cube en mode Édition.
	Le cube avant subdivision apparaît en transparence par-dessus le cube subdivisé selon la méthode 
	Le cube avant subdivision apparaît en transparence par-dessus le cube subdivisé selon la méthode 
	Catmull-Clark


	e Déplacez un sommet.
	L'effet du modificateur se met à jour :
	L'effet du modificateur se met à jour :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour manipuler les éléments du maillage en tenant compte de l'effet du modificateur, dans l'en- tête du modificateur, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour désactiver l'effet du modificateur en mode Édition, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Repassez en mode Objet.
	L'effet est de nouveau visible.
	L'effet est de nouveau visible.

	e Dans les propriétés (
	Object 
	<GRAPHIQUE>
	Display
	Wire

	Tout le maillage interpolé est souligné.
	Tout le maillage interpolé est souligné.

	e Dans les options du modificateur, cochez la case 
	Optimal Display

	Seul le maillage original est alors souligné.
	Seul le maillage original est alors souligné.

	e Cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	L'effet est désactivé dans la vue 3D.
	L'effet est désactivé dans la vue 3D.

	e Appuyez sur la touche 
	Z

	Le cube est rendu subdivisé à un niveau de 
	Le cube est rendu subdivisé à un niveau de 
	Subdivisions Render


	e Affichez de nouveau la vue 3D grâce à la touche 
	Y

	e Pour désactiver l'effet au rendu, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez 
	<GRAPHIQUE>
	Optimal Display

	e Cliquez sur le bouton 
	Simple

	La forme générale est la même qu'en mode Édition mais des faces sont interpolées.
	La forme générale est la même qu'en mode Édition mais des faces sont interpolées.

	e Cliquez sur le bouton 
	Copy

	Un modificateur 
	Un modificateur 
	Subsurf.001
	Subsurf


	e Cliquez sur le bouton 
	Apply
	Subsurf.001

	Un message dans l’en-tête 
	Un message dans l’en-tête 
	Info


	e Cliquez sur le bouton 
	Catmull-Clark
	Subsurf

	La subdivision 
	La subdivision 
	Simple


	e Repassez en mode Édition.
	Le maillage a subi une subdivision, il y a des nouveaux éléments (sommets, arêtes et faces) éditables.
	Le maillage a subi une subdivision, il y a des nouveaux éléments (sommets, arêtes et faces) éditables.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un cube avec un modificateur 
	Subdivision Surface


	C. Supprimer un modificateur
	C. Supprimer un modificateur
	e Si besoin, sélectionnez l'objet concerné.
	e Dans l'éditeur 
	Properties
	Modifiers 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Vous pouvez aussi faire une opération de copie à partir d'un objet actif n'ayant aucun modificateur pour les supprimer sur toute la sélection.
	Vous pouvez aussi faire une opération de copie à partir d'un objet actif n'ayant aucun modificateur pour les supprimer sur toute la sélection.


	D. Copier un modificateur
	D. Copier un modificateur
	e Dans l'éditeur 
	Properties
	Object modifiers 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour copier un modificateur avec tous ses paramètres sur le même objet, sélectionnez-le puis cliquez sur le bouton 
	Copy

	e Pour copier les modificateurs d'un objet à l'autre, vous devez sélectionner les deux objets en finissant par l'objet actif possédant les modificateurs.
	Utilisez le menu 
	Object
	Make Links
	C
	L
	Modifiers

	e Pour ne copier que certains modificateurs d'un objet à l'autre, affichez la fenêtre 
	User Preferences
	C
	A
	U
	Add-ons
	3D View
	Copy Attributes Menu
	3D View

	Faites une sélection en finissant par l'objet actif possédant les modificateurs à copier.
	e Combinez les touches 
	C
	C
	Copy Selected Modifiers

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Enfin, enfoncez les boutons correspondant aux noms des modificateurs à copier puis cliquez sur le bouton 
	OK


	E. Appliquer un modificateur
	E. Appliquer un modificateur
	e Sélectionnez le cube de la scène par défaut.
	e Dans l'éditeur 
	Properties
	Object modifiers 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur la liste 
	Add Modifiers
	Subdivision Surface

	e Activez la méthode 
	Simple
	Subdivisions View
	3

	e Ajoutez un modificateur 
	Cast 
	<GRAPHIQUE>
	Factor
	4

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les six faces du cube initial sont gonflées comme des montgolfières.
	e Pour appliquer le modificateur 
	Subsurf
	Apply

	e Cliquez sur le bouton 
	Apply as Shape
	Cast

	Le cube a repris une forme normale.
	Le cube a repris une forme normale.

	e Dans l'éditeur 
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	Shape Keys

	Deux formes clés 
	Deux formes clés 
	<GRAPHIQUE>
	Shape Keys
	Basis
	Cast


	e Cliquez sur 
	Cast

	e Modifiez la valeur de la forme clé 
	Cast
	Value

	Pour une valeur égale à 0, la forme est celle du cube subdivisé. Pour une valeur égale à 1, il s'agit de la forme créée par le modificateur 
	Pour une valeur égale à 0, la forme est celle du cube subdivisé. Pour une valeur égale à 1, il s'agit de la forme créée par le modificateur 
	Cast


	Il suffit d'animer la valeur d'une clé de forme pour faire une animation de type morphing. L'ordre de l'application des modificateurs est important.
	e Faites 
	C
	A
	Z
	Factor:4.00

	e Cliquez sur le bouton 
	Apply as Shape
	Cast
	Cast

	Vous ne pouvez plus appliquer le modificateur 
	Vous ne pouvez plus appliquer le modificateur 
	Subsurf
	Cast



	F. Changer l'ordre des modificateurs
	F. Changer l'ordre des modificateurs
	e Dans la scène par défaut, supprimez le cube et ajoutez une grille.
	e Affichez les propriétés de la vue 3D (touche 
	N
	3D Cursor

	e Dans la zone 
	Location
	1
	X
	0
	Y
	0
	Z

	e Vérifiez que la grille est sélectionnée, cliquez sur le bouton 
	Set Origin
	Edit 
	T
	Origin to 3D Cursor

	e Ajoutez un modificateur 
	Mirror 
	<GRAPHIQUE>

	La grille est prolongée en 
	X

	e Ajoutez un modificateur 
	Build 
	<GRAPHIQUE>

	Ce modificateur a fait disparaître la géométrie.
	Ce modificateur a fait disparaître la géométrie.

	e Cliquez sur le bouton 
	Play animation
	Timeline
	Build

	La première image rendue de l'effet d'animation du modificateur est appelée 
	Start frame
	frame 1
	Reversed

	À la frame 50, toutes les faces de la grille originale ont été dévoilées. Et l'animation se poursuit de la même façon jusqu'à la frame 100 pour la partie symétrique créée par le modificateur 
	Mirror

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Mirror
	Build

	L'animation résultante est très différente. L'apparition de la grille originale se déroule sur 100 frames et l'apparition de la partie symétrique générée par le modificateur 
	Mirror

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Mirror

	L'ordre des modificateurs influe grandement sur le résultat. Il est fréquent de se méprendre en le négligeant. Le modificateur en haut de l'éditeur 
	Properties

	Dans beaucoup de logiciels, les modificateurs s'ajoutent dans le sens inverse de bas en haut. Le remplacement de l'interface actuelle par un tel système de liste a été rejeté. Il est prévu à long terme d'utiliser un système d'édition nodale p...
	Dans beaucoup de logiciels, les modificateurs s'ajoutent dans le sens inverse de bas en haut. Le remplacement de l'interface actuelle par un tel système de liste a été rejeté. Il est prévu à long terme d'utiliser un système d'édition nodale p...


	G. Ajouter un modificateur de catégorie Generate
	G. Ajouter un modificateur de catégorie Generate
	1. Principe
	1. Principe
	Un modificateur de la catégorie 
	Generate


	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur
	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur
	Le modificateur 
	Array 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, à gauche, le modificateur 
	Array
	Empty

	Le modificateur 
	Bevel 
	<GRAPHIQUE>
	Bevel Weight

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, une pyramide à étages sur laquelle agissent quatre modificateurs 
	Bevel
	vertex group
	Bevel Weight
	Bevel Weight

	Le modificateur 
	Boolean 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Build 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Decimate 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, à gauche, un maillage en forme de coquille, obtenu avec la fonction mathématique XYZ de l'add-on 
	Extra:Objects
	Decimate
	Planar
	Un-Subdivide
	Collapse
	Quad
	Collapse

	Le modificateur 
	Edge Split 
	<GRAPHIQUE>
	Sharp Edges

	Ce modificateur est antérieur à l'édition des normales. Utilisé pour créer une limite nette entre des faces ayant un ombrage lissé, il a l'inconvénient d'alourdir la géométrie en dédoublant les sommets de la limite. Sa fonction de découpe ...
	Ce modificateur est antérieur à l'édition des normales. Utilisé pour créer une limite nette entre des faces ayant un ombrage lissé, il a l'inconvénient d'alourdir la géométrie en dédoublant les sommets de la limite. Sa fonction de découpe ...
	AutoSmooth


	Le modificateur 
	Mask
	<GRAPHIQUE>
	Vertex Group

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, un modificateur 
	Mask

	Le modificateur 
	Mirror 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Multiresolution 
	<GRAPHIQUE>
	Remesh 
	<GRAPHIQUE>
	quads

	Un degré de résolution élevé et un nombre élevé de faces interpolées sont souvent nécessaires pour conserver une forme proche de l’objet original.
	Un degré de résolution élevé et un nombre élevé de faces interpolées sont souvent nécessaires pour conserver une forme proche de l’objet original.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, à gauche, une théière avec un modificateur 
	Subdivision Surface
	Remesh
	Smooth
	Blocks
	Sharp
	Smooth
	Sharpness

	Le modificateur 
	Screw 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificaeur 
	Skin 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Solidify 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Subdivision Surface 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Triangulate 
	<GRAPHIQUE>

	Outre des effets de styles, il permet de s'assurer qu'une triangulation des faces (nécessaire pour certains exports) ne nuit pas à la compréhension de la forme du maillage.
	Outre des effets de styles, il permet de s'assurer qu'une triangulation des faces (nécessaire pour certains exports) ne nuit pas à la compréhension de la forme du maillage.

	Le modificateur 
	Wireframe 
	<GRAPHIQUE>



	H. Ajouter un modificateur de catégorie Deform
	H. Ajouter un modificateur de catégorie Deform
	1. Principe
	1. Principe
	Un modificateur 
	Deform


	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur
	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur
	Le modificateur 
	Armature 
	<GRAPHIQUE>
	Mesh
	Curve
	Surface
	Armature 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Cast 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Corrective Smooth 
	<GRAPHIQUE>

	Il facilite la manipulation d'un personnage par une armature contrôlée uniquement par des enveloppes. Avec ce modificateur, vous pouvez éviter l'étape de pondération des sommets ou 
	Il facilite la manipulation d'un personnage par une armature contrôlée uniquement par des enveloppes. Avec ce modificateur, vous pouvez éviter l'étape de pondération des sommets ou 
	Weight Painting


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, un personnage au maillage complexe est déformé par une armature masquée d'après la méthode des enveloppes. À gauche, le résultat est décevant. Les influences des enveloppes se contredisent, provoquant torsions exagérées au niveau des b...
	Corrective Smooth

	Le modificateur 
	Curve 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Displace 
	<GRAPHIQUE>
	Mesh

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À droite, la forme générale du personnage est rapidement prototypée grâce au modificateur 
	Skin
	Subdivision Surface
	Displace
	Voronoï

	Le modificateur 
	Hook
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Laplacian Smooth 
	<GRAPHIQUE>

	Initialement prévu pour lisser des sujets capturés par un scanner 3D, ce modificateur est aussi utile pour créer des variations de modèles. Pondérées par un 
	Initialement prévu pour lisser des sujets capturés par un scanner 3D, ce modificateur est aussi utile pour créer des variations de modèles. Pondérées par un 
	vertex group


	Inspiré du précédent, le modificateur 
	Laplacian Deform 
	<GRAPHIQUE>
	Corrective Smooth
	vertex group

	Le modificateur 
	Lattice 
	<GRAPHIQUE>
	Lattice

	Le modificateur 
	Mesh Deform 
	<GRAPHIQUE>
	Mesh
	Lattice

	Le modificateur 
	Shrinkwrap 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Simple Deform 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Smooth 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Warp 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Wave 
	<GRAPHIQUE>



	I. Ajouter un modificateur de catégorie Simulate
	I. Ajouter un modificateur de catégorie Simulate
	1. Principe
	1. Principe
	Ces modificateurs se rapportent aux effets physiques portés par le maillage. La majorité indique simplement l'utilisation du maillage pour une simulation explicitée dans les propriétés 
	Physics
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Physics


	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur
	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur
	Le modificateur 
	Cloth 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Collision 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Dynamic Paint 
	<GRAPHIQUE>
	Brush
	Canvas
	Canvas

	Le modificateur 
	Explode 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Fluid Simulation 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Ocean 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Particle Instance 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Particle System 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Smoke 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Soft Body 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, un objet courbe de type 
	NurbsPath
	Empty
	Empty
	Hook
	SoftBody



	J. Ajouter un modificateur de catégorie Modify
	J. Ajouter un modificateur de catégorie Modify
	1. Principe
	1. Principe
	Ces modificateurs changent la distribution de nombreuses données du maillage. Il peut s'agir d'une propriété des arêtes (
	Edge Sharp
	Edge Crease


	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur
	2. Explication rapide de l'effet de chaque modificateur
	Le modificateur 
	Data Transfer 
	<GRAPHIQUE>

	À la suite de création de variantes d'un personnage, vous l'utiliserez pour récupérer les 
	À la suite de création de variantes d'un personnage, vous l'utiliserez pour récupérer les 
	vertex groups

	Après un changement de géométrie par une séance de sculpture par topologie dynamique, vous restaurerez les couleurs des sommets (
	Vertex Colors


	Le modificateur 
	Mesh Cache 
	<GRAPHIQUE>
	MDD
	PC2

	L'animation du fichier cache peut supplanter celle de modificateurs précédents ou s'y ajouter.
	L'animation du fichier cache peut supplanter celle de modificateurs précédents ou s'y ajouter.

	Le modificateur 
	Normal Edit 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	UV Project
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	UV Warp 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Vertex Weight Edit 
	<GRAPHIQUE>
	vertex group 
	<GRAPHIQUE>

	Le modificateur 
	Vertex Weight Mix 
	<GRAPHIQUE>
	vertex group 
	<GRAPHIQUE>
	vertex group

	Le modificateur 
	Vertex Weight Proximity 
	<GRAPHIQUE>
	vertex group 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, un disque légèrement incliné, surplombe une grille très fortement subdivisée. Pour faciliter la compréhension, on lui a ajouté un modificateur 
	WireFrame
	Vertex Group
	Displace
	Vertex Weight Proximity
	vertex groups
	Vertex Weight




	Modifier un maillage en mode Édition
	Modifier un maillage en mode Édition
	Blender 2.7
	A. Accéder aux modes de sélection en mode Édition
	A. Accéder aux modes de sélection en mode Édition
	1. À l'aide du menu Mesh Select Mode
	1. À l'aide du menu Mesh Select Mode
	Il y a un mode de sélection par élément de maillage. Le mode 
	Vertex Select

	e Activez le mode Édition dans l'en-tête de la vue 3D.
	e Pour changer de mode de sélection, combinez les touches 
	C
	T

	Le mode 
	Le mode 
	Mesh 
	Select
	<GRAPHIQUE>


	e Cliquez sur 
	Edge
	E
	Edge Select

	e Cliquez sur 
	Face
	F
	Face Select


	2. À l'aide des boutons de l'en-tête
	2. À l'aide des boutons de l'en-tête
	Dans l'en-tête de la vue 3D, vous trouverez un bouton pour chaque mode.
	e Cliquez sur le bouton correspondant au mode pour l'activer :
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Vertex select

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Edge select

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Face select

	e Combinez 
	s

	Il est possible d'utiliser un changement de mode pour étendre la sélection.
	e Ajoutez un objet 
	G
	rid

	e Combinez 
	C
	Edge select 
	<GRAPHIQUE>

	Les quatre bords utilisant le sommet sont sélectionnés.
	Les quatre bords utilisant le sommet sont sélectionnés.

	e Combinez 
	C
	Face select 
	<GRAPHIQUE>

	Les quatre faces utilisant les arêtes sont sélectionnées.
	Les quatre faces utilisant les arêtes sont sélectionnées.

	e Cliquez sur le bouton 
	Vertex select 
	<GRAPHIQUE>

	Tous les sommets utilisés par les faces sont déjà sélectionnés.
	Tous les sommets utilisés par les faces sont déjà sélectionnés.

	e Combinez 
	C
	Face select 
	<GRAPHIQUE>

	La sélection a été étendue d'une boucle.
	La sélection a été étendue d'une boucle.

	e Combinez 
	C
	Edge select 
	<GRAPHIQUE>

	La sélection ne comporte plus les arêtes externes de la région précédemment sélectionnée.
	La sélection ne comporte plus les arêtes externes de la région précédemment sélectionnée.

	e Combinez 
	C
	Vertex select 
	<GRAPHIQUE>

	La sélection s'est de nouveau réduite.
	La sélection s'est de nouveau réduite.



	B. Créer un sommet, une arête ou une face
	B. Créer un sommet, une arête ou une face
	e Activez l'add-on 
	Mesh :Extra Objects
	Object Origin Only
	Single Vert

	e Passez cet objet vide en mode Édition en appuyant sur la touche 
	T

	e Combinez 
	C
	Vertex

	e Pour le créer à un endoit précis, positionnez le curseur 3D et grâce à l'add-on activé, passez par le menu 
	Add - Single Vert - Add Single Vert

	e Faites de nouveau un 
	C

	e Sélectionnez l'arête et extrudez-la pour créer une face.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un nouvel élément peut également être créé sans être relié à d'autres par une duplication en utilisant la combinaison 
	Un nouvel élément peut également être créé sans être relié à d'autres par une duplication en utilisant la combinaison 
	s
	D


	e Pour créer une face à partir de deux arêtes opposées, sélectionnez-les et appuyez sur la touche 
	F

	e De même, pour créer une arête à partir de deux sommets, utilisez le menu 
	Mesh - Edges - Make Edge/Face

	e Pour créer une face triangulaire à partir de deux arêtes jointes à un sommet, sélectionnez le sommet et appuyez sur la touche 
	F

	L'add-on 
	L'add-on 
	Mesh:F2


	e Pour créer une face isolée, vous pouvez simplement ajouter un plan en combinant 
	s
	A

	e Pour faire une extrusion précise, sélectionnez l'élément de maillage à extruder.
	Tapez 
	E

	Dosez l'ampleur de l'extrusion par le mouvement de la souris et faites un clic gauche pour valider l'extrusion.
	L'extrusion est libre pour un sommet ou une arête, elle suit l'axe de la normale pour une face.
	e Pour contraindre l'extrusion d'un sommet sur un axe global, il faut taper une fois la lettre de l'axe (X, Y ou Z). Appuyer une deuxième fois sur la lettre de l'axe passe la contrainte en mode 
	Local
	Global
	Libre

	L'extrusion d'une face isolée créera un volume. Mais l'extrusion d'une face de ce volume l'étendra en prenant soin de ne pas créer de face interne inutile et indésirable.
	L'extrusion d'une face isolée créera un volume. Mais l'extrusion d'une face de ce volume l'étendra en prenant soin de ne pas créer de face interne inutile et indésirable.

	La méthode intuitive du 
	C

	À chaque extrusion, l'élément à l'origine de l'extrusion subit une rotation pour s'orienter à mi- chemin entre celui qui le précède et celui qui le suit, fruit de l'extrusion.
	Pour un comportement sans rotation, il faut combiner la touche 
	s
	C

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, extrusions répétées d'une face du cube en combinant 
	s
	C
	C


	C. Supprimer un sommet, une arête ou une face
	C. Supprimer un sommet, une arête ou une face
	e En mode Édition, sélectionnez l'élément à supprimer.
	e Dans la colonne des outils (touche 
	T
	Delete
	X
	S
	Mesh - Delete

	e Optez pour le choix correspondant à la suppression souhaitée :
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Vertices
	Vertices
	Vertices


	Supprime les sommets et les éléments qui en dépendent.
	Supprime les sommets et les éléments qui en dépendent.


	<LIGNE TABLEAU >
	Edges
	Edges
	Edges


	Supprime les arêtes et les éléments qui en dépendent.
	Supprime les arêtes et les éléments qui en dépendent.


	<LIGNE TABLEAU >
	Faces
	Faces
	Faces


	Supprime les faces.
	Supprime les faces.


	<LIGNE TABLEAU >
	Only Edges & Faces
	Only Edges & Faces
	Only Edges & Faces


	Ne supprime pas les sommets.
	Ne supprime pas les sommets.


	<LIGNE TABLEAU >
	Only Faces
	Only Faces
	Only Faces


	Conserve également les arêtes.
	Conserve également les arêtes.


	<LIGNE TABLEAU >
	Dissolve Vertices
	Dissolve Vertices
	Dissolve Vertices


	Retire des sommets sans créer de trous. La face cède sa place à un ngon. Ou l'arête d'un ngon est débarassée de sommets parasites pour le transformer en Quad. L'option Face Split triangule les angles du ngon. L'option Tear Boundary crée un tro...
	Retire des sommets sans créer de trous. La face cède sa place à un ngon. Ou l'arête d'un ngon est débarassée de sommets parasites pour le transformer en 
	Quad
	Face Split
	Tear Boundary



	<LIGNE TABLEAU >
	Dissolve Edges
	Dissolve Edges
	Dissolve Edges


	Retire des arêtes sans créer de trous. Les faces adjacentes d'une arête sont fusionnées en un ngon. Une option Dissolve Verts évite de conserver des sommets isolés sur les arêtes perpendiculaires à la boucle d’arêtes (Edge Loop) retirée.
	Retire des arêtes sans créer de trous. Les faces adjacentes d'une arête sont fusionnées en un ngon. Une option 
	Dissolve Verts
	Edge Loop



	<LIGNE TABLEAU >
	Dissolve Faces
	Dissolve Faces
	Dissolve Faces


	Retire les sommets et les arêtes de la région sélectionnée pour la remplacer par un ngon.
	Retire les sommets et les arêtes de la région sélectionnée pour la remplacer par un ngon.


	<LIGNE TABLEAU >
	Limited Dissolve
	Limited Dissolve
	Limited Dissolve


	Supprime les sommets d'une sélection d'après une valeur d'angle limite.
	Supprime les sommets d'une sélection d'après une valeur d'angle limite.


	<LIGNE TABLEAU >
	Edge Collapse
	Edge Collapse
	Edge Collapse


	Permet de fusionner des sommets reliés par des arêtes communes en un seul sommet.
	Permet de fusionner des sommets reliés par des arêtes communes en un seul sommet.


	<LIGNE TABLEAU >
	Edge Loops
	Edge Loops
	Edge Loops


	Retire une ou plusieurs boucles d'arêtes en fusionnant les faces adjacentes afin de ne pas créer de trous.
	Retire une ou plusieurs boucles d'arêtes en fusionnant les faces adjacentes afin de ne pas créer de trous.





	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>





	À gauche, dissolution limitée à une valeur d'angle sur la partie supérieure d'une UV sphère. À droite, l'option 
	Tear boundary


	D. Sélectionner une boucle (loop)
	D. Sélectionner une boucle (loop)
	e Sur un objet 
	Grid
	Edge select 
	<GRAPHIQUE>

	e Passez par le menu 
	Select
	Edge Loops

	e En mode 
	Vertex
	Edge Select
	A

	e En mode 
	Face
	Select
	A
	Face Loop

	Le sens de la boucle dépend du placement du curseur de la souris. La boucle se prolonge du côté le plus proche du curseur.
	Le sens de la boucle dépend du placement du curseur de la souris. La boucle se prolonge du côté le plus proche du curseur.


	E. Sélectionner un anneau (ring)
	E. Sélectionner un anneau (ring)
	e Sur un objet 
	Grid
	Edge
	select 
	<GRAPHIQUE>

	e Passez par le menu 
	Select
	Edge Rings

	e Combinez les touches 
	C
	A

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le même raccourci opère en mode 
	Le même raccourci opère en mode 
	Face Select


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une boucle 
	Edge Loops
	Edge Rings


	F. Étendre une sélection
	F. Étendre une sélection
	1. À toute la partie du maillage connectée à la sélection
	1. À toute la partie du maillage connectée à la sélection
	e Dupliquez le cube par défaut en mode Édition.
	e Sélectionnez un sommet du cube.
	e Passez par le menu 
	Select - Linked
	C
	L

	Le cube est entièrement sélectionné.
	Le cube est entièrement sélectionné.


	2. Aux éléments connectés les plus proches
	2. Aux éléments connectés les plus proches
	e Sélectionnez un sommet du cube.
	e Combinez 
	C
	+
	Select - More

	e Combinez 
	C
	-
	Select - Less

	À partir de la version 2.77, il sera possible d'étendre la sélection à des éléments un peu plus distants. Le futur élément actif sera déduit en répétant l'espacement entre les deux derniers éléments sélectionnés. Le raccourci de l'opé...
	À partir de la version 2.77, il sera possible d'étendre la sélection à des éléments un peu plus distants. Le futur élément actif sera déduit en répétant l'espacement entre les deux derniers éléments sélectionnés. Le raccourci de l'opé...
	Select Next Active
	s
	C
	+
	s
	C
	-
	Select More/Less
	Select - Select More/Less



	3. Aux éléments similaires
	3. Aux éléments similaires
	Pour chaque élément, il y a un menu 
	Select Similar

	e Toujours en mode Édition, activez le bouton 
	Vertex select 
	<GRAPHIQUE>
	s
	G

	e Cliquez sur un des choix proposés :
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Normal
	Normal
	Normal


	Ce choix fait référence à la normale du sommet. Les sommets intérieurs d'une grille plane ont les normales dans la même direction. Ils seront donc sélectionnés par s G si le sommet sélectionné est aussi un sommet intérieur.
	Ce choix fait référence à la normale du sommet. Les sommets intérieurs d'une grille plane ont les normales dans la même direction. Ils seront donc sélectionnés par 
	s
	G



	<LIGNE TABLEAU >
	Amount of Adjacent Faces
	Amount of Adjacent Faces
	Amount of Adjacent Faces


	Les sommets participant à autant de faces sont sélectionnés.
	Les sommets participant à autant de faces sont sélectionnés.


	<LIGNE TABLEAU >
	Vertex Groups
	Vertex Groups
	Vertex Groups


	Ce choix permet d'activer une sélection d'un groupe de sommets.
	Ce choix permet d'activer une sélection d'un groupe de sommets.


	<LIGNE TABLEAU >
	Amount of connecting edges
	Amount of connecting edges
	Amount of connecting edges


	Ce choix sélectionne les sommets connectés à un nombre identiques d'arêtes. Les sommets des angles d'une grille ne sont connectés qu'à 2 arêtes. Les autres sommets des bordures ne sont connectés qu'à 3 arêtes. Alors que la majorité des som...
	Ce choix sélectionne les sommets connectés à un nombre identiques d'arêtes. Les sommets des angles d'une grille ne sont connectés qu'à 2 arêtes. Les autres sommets des bordures ne sont connectés qu'à 3 arêtes. Alors que la majorité des som...


	<LIGNE TABLEAU >
	Face Regions
	Face Regions
	Face Regions


	Ce choix est présent quel que soit le mode de sélection. Il ne fait pas référence à la propriété d'un élément. Lorsqu'une région d'éléments est sélectionnée, cela permet de retrouver une région similaire. Si après une série d'extrusi...
	Ce choix est présent quel que soit le mode de sélection. Il ne fait pas référence à la propriété d'un élément. Lorsqu'une région d'éléments est sélectionnée, cela permet de retrouver une région similaire. Si après une série d'extrusi...





	e Activez le bouton 
	Edge select 
	<GRAPHIQUE>
	s
	G

	e Choisissez une des options :
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Length
	Length
	Length


	Ce choix fait référence à la longueur des arêtes.
	Ce choix fait référence à la longueur des arêtes.


	<LIGNE TABLEAU >
	Direction
	Direction
	Direction


	Pour les arêtes, il s'agit de l'équivalent du choix Normal pour les sommets.
	Pour les arêtes, il s'agit de l'équivalent du choix 
	Normal



	<LIGNE TABLEAU >
	Amount of faces around an edge
	Amount of faces around an edge
	Amount of faces around an edge


	Permet de nettoyer un maillage en sélectionnant les arêtes ne contribuant à aucune face ou associées aux faces internes indésirabes d'un maillage dit non manifold (un maillage manifold est un maillage clos, sans face interne et sans faces qui s...
	Permet de nettoyer un maillage en sélectionnant les arêtes ne contribuant à aucune face ou associées aux faces internes indésirabes d'un maillage dit non manifold (un maillage manifold est un maillage clos, sans face interne et sans faces qui s...


	<LIGNE TABLEAU >
	Face Angles
	Face Angles
	Face Angles


	Les arêtes peuvent se grouper selon la valeur d'angle entre leurs faces adjacentes. Un exemple simple est la sélection des arêtes d'un cylindre.
	Les arêtes peuvent se grouper selon la valeur d'angle entre leurs faces adjacentes. Un exemple simple est la sélection des arêtes d'un cylindre.


	<LIGNE TABLEAU >
	Crease
	Crease
	Crease


	Sélectionne les arêtes selon la valeur de leur propriété Crease.
	Sélectionne les arêtes selon la valeur de leur propriété 
	Crease



	<LIGNE TABLEAU >
	Bevel
	Bevel
	Bevel


	Sélectionne les arêtes selon le poids de leur propriété Bevel Weight.
	Sélectionne les arêtes selon le poids de leur propriété 
	Bevel Weight



	<LIGNE TABLEAU >
	Seam
	Seam
	Seam


	Sélectionne les arêtes selon leur utilisation comme couture Seam pour le dépliage UV.
	Sélectionne les arêtes selon leur utilisation comme couture 
	Seam
	UV



	<LIGNE TABLEAU >
	Sharpness
	Sharpness
	Sharpness


	Sélectionne les arêtes selon leur qualité d'Edge Sharp contrôlant le lissage de l'ombrage.
	Sélectionne les arêtes selon leur qualité d'
	Edge Sharp



	<LIGNE TABLEAU >
	Freestyle Edge Marks
	Freestyle Edge Marks
	Freestyle Edge Marks


	Sélectionne les arêtes selon leur définition d'arêtes traduites en tracés lors d'un rendu non-photoréaliste Freestyle.
	Sélectionne les arêtes selon leur définition d'arêtes traduites en tracés lors d'un rendu non-photoréaliste 
	Freestyle






	e Activez le bouton 
	Face select 
	<GRAPHIQUE>
	s
	G

	e Cliquez sur un des choix proposés ; les critères de sélection sont principalement géométriques.
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Material
	Material
	Material


	Sélectionne les faces selon le matériau.
	Sélectionne les faces selon le matériau.


	<LIGNE TABLEAU >
	Image
	Image
	Image


	Sélectionne les faces partageant une image.
	Sélectionne les faces partageant une image.


	<LIGNE TABLEAU >
	Area
	Area
	Area


	Sélectionne des faces de même aire.
	Sélectionne des faces de même aire.


	<LIGNE TABLEAU >
	Polygon Sides
	Polygon Sides
	Polygon Sides


	Sélectionne des faces d'un même nombre de côtés.
	Sélectionne des faces d'un même nombre de côtés.


	<LIGNE TABLEAU >
	Perimeter
	Perimeter
	Perimeter


	Sélectionne des faces de même périmètre.
	Sélectionne des faces de même périmètre.


	<LIGNE TABLEAU >
	Normal
	Normal
	Normal


	Sélectionne les faces ayant les mêmes normales.
	Sélectionne les faces ayant les mêmes normales.


	<LIGNE TABLEAU >
	Co-planar
	Co-planar
	Co-planar


	Sélectionne toutes les faces coplanaires.
	Sélectionne toutes les faces coplanaires.


	<LIGNE TABLEAU >
	Flat/Smooth
	Flat/Smooth
	Flat/Smooth


	Sélectionne les faces selon leur caractère lissé ou facetté.
	Sélectionne les faces selon leur caractère lissé ou facetté.


	<LIGNE TABLEAU >
	Freestyle Face Marks
	Freestyle Face Marks
	Freestyle Face Marks


	Sélectionne les faces selon qu'elles délimitent une zone de conversion d'arêtes en tracés lors d'un rendu non-photoréaliste Freestyle.
	Sélectionne les faces selon qu'elles délimitent une zone de conversion d'arêtes en tracés lors d'un rendu non-photoréaliste 
	Freestyle






	Dans le panneau de l'opérateur, la liste 
	Type
	Compare

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, une extension de la sélection aux sommets possédant le même nombre de faces adjacentes que celui d'un pic. Les sommets non sélectionnés contribuent à plus de 4 faces. Ils sont au milieu de pic dédoublé ou à la base d'une élévation.

	4. Selon une valeur d'angle
	4. Selon une valeur d'angle
	e En mode Objet, ajoutez un objet sphère (
	Add - UV Sphere

	e Activez le mode Édition puis activez le bouton 
	Face select 
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez une face de la sphère.
	e Combinez 
	s
	C
	A
	F
	Select - Linked Flat Faces

	e Sélectionnez une face ailleurs que sur les trois boucles d’arêtes centrales de la sphère.
	e Dans la colonne des outils (touche 
	T
	sharpness
	10

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Seule une partie de la sphère devrait être sélectionnée. Les faces qui font un angle inférieur à 10° avec la face active doivent être sélectionnées et ainsi de suite.
	Seule une partie de la sphère devrait être sélectionnée. Les faces qui font un angle inférieur à 10° avec la face active doivent être sélectionnées et ainsi de suite.



	G. Utiliser l'édition proportionnelle
	G. Utiliser l'édition proportionnelle
	e Sur un objet 
	Grid

	e Cochez l'option 
	Enable
	Mesh
	Proportional Editing
	<GRAPHIQUE>
	O

	Le bouton 
	Le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Smooth 
	<GRAPHIQUE>


	e Tapez 
	GZ

	Les sommets proches sont légèrement influencés par son déplacement. Au-delà du cercle qui délimite la zone d'influence, l'influence du sommet est nulle.
	Les sommets proches sont légèrement influencés par son déplacement. Au-delà du cercle qui délimite la zone d'influence, l'influence du sommet est nulle.

	e Tournez la molette de la souris ou appuyez sur les touches 
	U
	D

	Ce paramètre 
	Ce paramètre 
	Proportional Size
	Translate
	T


	e Validez la translation par un clic gauche.
	e Changez la valeur 
	Proportional Editing
	Falloff
	Smooth 
	<GRAPHIQUE>
	Sphere 
	<GRAPHIQUE>
	Root 
	<GRAPHIQUE>
	Inverse Square 
	<GRAPHIQUE>
	Sharp 
	<GRAPHIQUE>
	Linear 
	<GRAPHIQUE>
	Constant 
	<GRAPHIQUE>
	Random 
	<GRAPHIQUE>

	Le raccourci permettant de changer le type d'atténuation avant d'effectuer une transformation est 
	s
	O
	Enable

	e Sélectionnez toute la grille en mode Édition puis dupliquez-la en la translatant un peu et seulement en Z.
	e Sélectionnez et déplacez un sommet du bord de la grille avec l'édition proportionnelle activée. 
	Les deux grilles sont déformées.
	Les deux grilles sont déformées.

	e Combinez 
	A
	O
	Connected

	e Déplacez le même sommet.
	Seuls les sommets de la même grille le suivent.
	Seuls les sommets de la même grille le suivent.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Utilisation de l'édition proportionnelle sur une grille. Dans un premier temps, un sommet translaté vers le haut n'a emporté que les sommets environnants pour former un plateau. Ceux de la grille identique, en dessous, n'ont pas bougé grâce au mode
	Connected Constant
	Constant
	Random

	Le mode 2D Projected change le comportement de l'atténuation. S'effectuant normalement dans les trois dimensions, elle dépend alors de la vue où se fait la transformation. La sélection d'un élément peut alors suffire là où il était nécessai...
	Le mode 2D Projected change le comportement de l'atténuation. S'effectuant normalement dans les trois dimensions, elle dépend alors de la vue où se fait la transformation. La sélection d'un élément peut alors suffire là où il était nécessai...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, l'édition proportionnelle en mode 2D Projected permet de courber une grille dans toute sa longueur alors qu'une seule des faces de la grille est déplacée.

	H. Extruder une sélection multiple
	H. Extruder une sélection multiple
	1. Extrusion de la région sélectionnée
	1. Extrusion de la région sélectionnée
	Extruder une région revient à extruder une sélection d'éléments contigus comme un seul élément. Vous pouvez donc utiliser 
	C

	e Tapez 
	E
	Mesh - Extrude - Region
	Extrude Region
	Add
	Tools
	T

	e Combinez 
	A
	E
	Region
	Vertex Normals

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche une extrusion de région standard, à droite l'extrusion de région prenant en compte les directions normales des sommets.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche 
	Extrude Region
	Extrude Individuals
	Extrude Individuals



	2. Extrusion individuelle des éléments sélectionnés
	2. Extrusion individuelle des éléments sélectionnés
	Il est possible d'extruder une sélection multiple en individualisant chaque élément. Le type d'élément extrudé dépend du mode de sélection utilisé.
	e Sélectionnez tout le cube en mode Édition.
	e Passez en mode de sélection de faces en cliquant sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	e Utilisez le menu 
	Mesh - Extrude - Region
	Extrude Region
	T
	E

	e Validez l'extrusion.
	e Passez en mode Sélection des sommets en cliquant sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	e Combinez 
	A
	E

	Un menu pop-up apparaît vous demandant le type d'extrusion à réaliser.
	Un menu pop-up apparaît vous demandant le type d'extrusion à réaliser.

	e Choisissez l'option 
	Vertices Only

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En bas, le résultat de l’extrusion par défaut du cube entièrement sélectionné est une duplication de celui- ci. En haut, le résultat de la même extrusion avec le choix 
	Vertices Only



	I. Rompre les sommets d'un maillage
	I. Rompre les sommets d'un maillage
	e En mode Édition, sélectionnez les sommets d'un objet.
	e Tapez 
	V
	Rip

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les sommets se sont scindés en deux. Une partie restante suit les mouvements de la souris.
	e Combinez 
	A
	V
	Rip Fill


	J. Souder/rétracter une sélection
	J. Souder/rétracter une sélection
	1. Souder des sommets en les déplaçant sur un sommet cible
	1. Souder des sommets en les déplaçant sur un sommet cible
	e En mode Édition, sélectionnez le sommet à souder puis le sommet servant de cible.
	Combinez 
	A
	M
	Merge
	At Last

	At first est le choix inverse. 
	At first est le choix inverse. 
	At first
	At Center
	At Cursor


	Vous pouvez procéder autrement en utilisant l'accrochage automatique.
	Vous pouvez procéder autrement en utilisant l'accrochage automatique.

	e Activez l'option 
	AutoMerge Editing
	Mesh

	e Activez l’accrochage 
	<GRAPHIQUE>
	Vertices
	Closest

	e Déplacez un sommet sur son sommet cible et faites un clic gauche pour valider.

	2. Rétracter une sélection
	2. Rétracter une sélection
	e Ajoutez un objet Torus pour l'exemple (
	Add - Mesh - Torus

	e En mode Édition, sélectionnez une arête de l'objet puis utilisez le menu 
	Select - Edge Rings

	e Faites 
	A
	M
	Collapse

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les arêtes de l'anneau se sont rétractées permettant de fusionner deux boucles en une seule.

	3. Supprimer les doublons selon une valeur seuil d'espacement
	3. Supprimer les doublons selon une valeur seuil d'espacement
	Il est fréquent de récupérer des maillages ouverts, précédemment scindés en plusieurs morceaux. Dans ce cas, à la césure entre deux morceaux, il y a souvent à la même position deux sommets (un par morceau) : supprimer les doublons referme u...
	e En mode Édition, sélectionnez entièrement l'objet.
	e Cliquez sur le bouton 
	Remove Doubles
	Remove
	T
	W
	Remove Doubles
	Specials

	e Dans le panneau du dernier opérateur de la colonne des outils (touche 
	T
	Merge Distance

	L'option 
	L'option 
	Unselected


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	K. Diviser une arête ou une face
	K. Diviser une arête ou une face
	e Appuyez une fois sur la touche 
	K
	Knife

	e Combinez les touches 
	K
	s
	Select
	Knife

	À chaque clic gauche, vous placez un départ de ligne de coupe.
	À chaque clic gauche, vous placez un départ de ligne de coupe.

	Avec l'accrochage automatique, un carré indique l'élément ou le point de coupe sur lequel sera accroché le prochain point. Il est possible de tourner la vue autour de l'objet pour créer autant de lignes de coupes que nécessaire.
	Avec l'accrochage automatique, un carré indique l'élément ou le point de coupe sur lequel sera accroché le prochain point. Il est possible de tourner la vue autour de l'objet pour créer autant de lignes de coupes que nécessaire.

	e Pour désactiver l'accrochage automatique, maintenez la touche 
	s

	e Pour contraindre la coupe au milieu des arêtes, maintenez la touche 
	C

	e Tapez 
	E

	e Tapez 
	C

	e Appuyez sur la touche 
	E
	Knife
	e
	Knife

	L'add-on non officiel 
	L'add-on non officiel 
	Mesh:Snap Utilities
	Knife
	Knife


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'outil Knife

	L. Insérer une ou plusieurs boucles d'arêtes (Loop Cut)
	L. Insérer une ou plusieurs boucles d'arêtes (Loop Cut)
	e En mode Édition, tapez 
	C
	R

	Lorsque vous bougez la souris sur l'objet, une ligne de prévisualisation apparaît.
	Lorsque vous bougez la souris sur l'objet, une ligne de prévisualisation apparaît.

	e Faites un clic gauche pour valider l'insertion de la boucle d'arête (
	Edge Loops

	e Déplacez la souris pour faire glisser la boucle d'arête à l'endroit désiré puis faites un deuxième clic gauche pour valider.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour insérer plusieurs boucles d'arêtes, cliquez sur le bouton 
	Loop Cut and Slide
	Add
	T

	e Pointez la face où insérer les boucles d'arêtes puis faites tourner la molette de la souris ou utilisez les touches 
	U
	D

	Vous pouvez aussi directement entrer le nombre de divisions voulues au pavé numérique.
	Vous pouvez aussi directement entrer le nombre de divisions voulues au pavé numérique.

	L'espacement des boucles dépend de leur nombre. Il est possible de déplacer l'ensemble des boucles créées dans une direction. Mais le redimensionnement de leur espacement ne peut se faire que par d'autres opérations : glissement des arêtes ou m...
	L'espacement des boucles dépend de leur nombre. Il est possible de déplacer l'ensemble des boucles créées dans une direction. Mais le redimensionnement de leur espacement ne peut se faire que par d'autres opérations : glissement des arêtes ou m...


	M. Faire glisser une sélection
	M. Faire glisser une sélection
	Autrefois réservé aux arêtes, il est possible de faire glisser des sommets et par là-même toute une sélection.
	e En mode Édition, sélectionnez une arête ou une boucle d'arêtes.
	e Appuyez successivement deux fois sur la touche 
	G

	Ou faites 
	C
	E
	Edge Slide

	e Déplacez la souris puis faites un clic gauche pour valider la nouvelle position.
	La valeur 
	La valeur 
	Factor
	Even


	e Tapez 
	E
	Even

	La boucle subissant le glissement prend alors la forme du côté où se situe un petit carré. Appuyez sur la touche 
	La boucle subissant le glissement prend alors la forme du côté où se situe un petit carré. Appuyez sur la touche 
	F


	L'option 
	L'option 
	Correct UVs


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le glissement 
	Edge Slide

	Le cas du sommet a une petite particularité.
	Le cas du sommet a une petite particularité.

	e Sélectionnez un sommet.
	e Combinez 
	s
	V
	G

	Le plus souvent un sommet est lié à quatre arêtes. La ligne pointillée apparue désigne alors le long de quelle arête s'effectue le glissement. Par défaut, le sommet ne peut aller plus loin que le sommet voisin ou sa position initiale. Pour un ...
	e Pour cela, appuyez une fois sur 
	C
	A

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le glissement d'un sommet au-delà de la limite de sa position initiale.
	Ne confondez pas l'opérateur 
	Ne confondez pas l'opérateur 
	Edge Slide
	Offset Edge Slide


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, l'action de l'opérateur 
	Edge Slide
	Offset Edge Slide


	N. Séparer une partie du maillage pour en faire un autre objet
	N. Séparer une partie du maillage pour en faire un autre objet
	e En mode Édition, sélectionnez les faces à séparer.
	e Utilisez le menu 
	Mesh - Vertices - Separate
	P

	e Choisissez de faire un objet de la sélection (
	Selection
	By Material
	By loose parts


	O. Joindre deux objets maillage
	O. Joindre deux objets maillage
	e En mode Objet, sélectionnez deux objets maillage.
	e Tapez 
	C
	J
	Object - Join

	Le dernier objet sélectionné est l'objet actif qui conservera ses propriétés après la fusion.
	Le dernier objet sélectionné est l'objet actif qui conservera ses propriétés après la fusion.

	Les modificateurs des objets sélectionnés différents de l'objet actif seront appliqués avant la fusion. 
	Les modificateurs des objets sélectionnés différents de l'objet actif seront appliqués avant la fusion. 


	P. Créer des ponts
	P. Créer des ponts
	e Ajoutez un nombre paire de primitives 
	Circle
	Add - Mesh - Circle

	e Espacez-les dans les trois dimensions comme s'il s'agissait de sections d'un conduit.
	e Modifiez leur forme et leur taille.
	e Sélectionnez les cercles.
	e Combinez 
	C
	E
	Bridge Edge Loops
	Mesh - Edges - Bridge Edge Loops

	Les sections du conduit sont alors raccordées.
	Les sections du conduit sont alors raccordées.

	e Augmentez la valeur 
	Number of Cuts

	e Pour bomber les parties intermédiaires, donnez une valeur positive au profil 
	Profile Factor

	e Pour creuser les segments interpollés, donnez une valeur négative au profil 
	Profile Factor

	Le résultat est différent selon la forme de profil (
	Le résultat est différent selon la forme de profil (
	Profile Shape


	e Pour un espacement régulier entre les sections, choisissez une interpolation 
	Linear

	L'interpolation 
	Blend Path
	Blend Surface

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, des cercles modifiés, positionnés pour servir de sections. À droite, le conduit résultat de la création de ponts (
	Bridges
	Loops

	La valeur 
	Twist

	e Pour changer le sens de torsion, donnez une valeur négative au paramètre 
	Twist

	e Cochez la case 
	Merge
	Merge Factor

	Par défaut, le résultat est un conduit continu ouvert (
	Par défaut, le résultat est un conduit continu ouvert (
	Open Loop
	Closed Loop
	Loop Pairs


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, des ponts entre des sélections de faces entre deux primitives sont créés en une opération 
	Bridge Edge Loops
	Loop Pairs


	Q. Remplir les trous
	Q. Remplir les trous
	e Ajoutez un objet suzanne.
	e Sélectionnez les parties formant ses yeux et supprimez-les.
	e Sélectionnez aussi une face de son nez et supprimez-la.
	e Sélectionnez aussi une face de son nez et supprimez-la.
	e Sélectionnez aussi une face de son nez et supprimez-la.
	e Sélectionnez toutes les faces du maillage avec la touche 
	A

	e Appuyez sur la barre 
	B
	Fill

	e Choisissez 
	Fill Holes



	Par défaut, le nombre de côtés attendu du trou 
	Par défaut, le nombre de côtés attendu du trou 
	Sides


	e Augmentez le nombre 
	Sides
	13

	Maintenant, les orbites sont comblés par des faces à treize côtés, des 
	Maintenant, les orbites sont comblés par des faces à treize côtés, des 
	ngons


	e Sélectionnez le sommet de l'arrière du crâne de l’objet suzanne.
	e Étendez la sélection avc 
	C
	+

	e Sélectionnez la bordure du trou créé en combinant 
	A

	e Utilisez la recherche : entrez encore le mot 
	Fill

	Mais cette fois, choisissez l'option 
	Grid Fill

	Le trou est rebouché par des quadrilatères (
	Le trou est rebouché par des quadrilatères (
	quads


	e Augmentez la valeur 
	Span
	4

	e Passez la valeur 
	Offset
	1

	Les arêtes du trou formant un certain angle. Le couvercle créé retrouve la courbure du maillage initial.
	Les arêtes du trou formant un certain angle. Le couvercle créé retrouve la courbure du maillage initial.

	e Cochez la case 
	Simple Blending

	Au vu des nouvelles méthodes comblant des ouvertures par des 
	Au vu des nouvelles méthodes comblant des ouvertures par des 
	ngons
	quads
	Fill
	A
	F



	R. Étendre le maillage par la création automatique de faces
	R. Étendre le maillage par la création automatique de faces
	Bien que les opérations 
	Grid Fill
	Bridge Edge Loops
	Face loop

	e Dans la scène par défaut, supprimez les sommets de la face supérieure du cube.
	e Placez-vous en vue de dessus 
	Top

	e Sélectionnez le vertex du coin supérieur droit de la face restante.
	e Cliquez sur le bouton 
	Spin
	A
	R

	e Entrez les coordonnées 
	Center

	e Sélectionnez le vertex du coin inférieur droit de la face.
	e Cliquez sur le bouton 
	Spin
	A
	R

	e Entrez les coordonnées 
	Center

	La situation correspond au cas de figure où par une suite d'opérations, il vous faut créer une boucle 
	La situation correspond au cas de figure où par une suite d'opérations, il vous faut créer une boucle 
	Face Loop


	e Sélectionnez l'arête droite de la face au commencement des rails de vertices créés.
	e Appuyez sur la touche 
	F

	La première face de la boucle est créée. Son arête externe est toujours sélectionnée.
	e Appuyez de nouveau sur la touche 
	F

	e De façon intuitive, réitérez la pression pour finir la boucle.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En théorie, cela correspond à plus d'opérations que la création d'un pont. En pratique, vous ne vous êtes pas soucié de faire une sélection correcte ou de retrouver le raccourci du menu ouvrant sur l'opérateur 
	En théorie, cela correspond à plus d'opérations que la création d'un pont. En pratique, vous ne vous êtes pas soucié de faire une sélection correcte ou de retrouver le raccourci du menu ouvrant sur l'opérateur 
	Bridge Edge Loops



	S. Sectionner un maillage
	S. Sectionner un maillage
	e Sélectionnez toutes les faces du maillage.
	e Cliquez sur le bouton 
	Bisect

	e Faites un clic gauche maintenu dans la vue 3D pour définir le centre autour duquel pivotera le plan de section.
	e Faites pivoter le plan de section en déplaçant le pointeur.
	La surbrillance de la sélection se réduit à celle du plan de la future section.
	La surbrillance de la sélection se réduit à celle du plan de la future section.

	e Relâchez le bouton de la souris pour valider la découpe.
	e Si besoin, modifiez les valeurs numériques 
	Plane Point

	Les valeurs 
	Les valeurs 
	Plane Normal


	e Cochez la case 
	Clear Inner

	e Cochez la case 
	Clear Outer

	e Cochez la case 
	Fill

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une primitive Éponge de Menger créée grâce à l'add-on 
	Mesh:Extra Objects
	Bisect


	T. Courber un maillage
	T. Courber un maillage
	e Sélectionnez le maillage en entier.
	e Cliquez dans la vue pour placer le curseur 3D à une extrémité de la zone à courber.
	e Déplacez le pointeur à l'autre extrémité.
	e Combinez 
	s
	W
	Bend

	Une ligne pointillée apparaît allant du curseur 3D au pointeur qui s'est transformé en double- flèche.
	Une ligne pointillée apparaît allant du curseur 3D au pointeur qui s'est transformé en double- flèche.

	e Déplacez le pointeur pour indiquer l'angle et le rayon de courbure.
	Ou utilisez le pavé numérique pour ces valeurs nommées respectivement 
	Bend Angle
	Radius

	e Maintenez la touche 
	A

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	Maillage courbé en mode Édition par l'outil 
	Bend


	U. Rendre un maillage symétrique
	U. Rendre un maillage symétrique
	e Pour remplacer ou créer un côté d'un maillage par le symétrique de l'autre côté, sélectionnez-le entièrement.
	e Puis passez par le menu 
	Specials - Symmetrize
	W

	La symétrie se fait par rapport à l'origine de l'objet.
	La symétrie se fait par rapport à l'origine de l'objet.

	e Indiquez l'axe le long duquel se fait la symétrie et le côté à reproduire en précisant une direction 
	-X to +X
	+X to -X
	-Y to +Y
	+Y to -Y
	-Z to +Z
	+Z to -Z

	Il ne s'agit pas de directions relatives aux axes globaux de la scène mais aux axes locaux de l'objet. 
	Il ne s'agit pas de directions relatives aux axes globaux de la scène mais aux axes locaux de l'objet. 

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De gauche à droite, une moitié de cocotte en papier donne une cocotte complète lorsque la symétrie se fait sur le bon axe et dans la bonne direction. Les deux derniers résultats correspondent à un mauvais choix de l'axe.
	e Lorsque vous ne pouvez pas détruire le côté préexistant mais devez restituer une symétrie, faites une sélection sur un côté.
	e Passez par le menu 
	Specials - Snap to Symmetry
	W

	e Jouez avec la valeur seuil 
	Threshold

	Par défaut, les côtés seront modifiés.
	Par défaut, les côtés seront modifiés.

	e Passez la valeur 
	Factor
	1
	0

	Le sens de la 
	Le sens de la 
	Direction


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche , une patte de la cocotte a été ouverte. À droite, l'ouverture de la patte opposée par l'opérateur 
	Snap to Symmetry


	V. Convertir deux faces triangulaires en une face quadrangulaire et inversement
	V. Convertir deux faces triangulaires en une face quadrangulaire et inversement
	e Pour convertir une face quadrangulaire en deux faces triangulaires, sélectionnez une face quadrangulaire puis utilisez le raccourci 
	C
	T

	e Pour convertir deux faces triangulaires en une face quadrangulaire, sélectionnez les faces triangulaires adjacentes puis utilisez le raccourci 
	A
	J


	W. Tourner une arête
	W. Tourner une arête
	Les 
	quads

	Mais dans Blender, vous n'aurez pas d'autre choix que de trianguler les quads pour pouvoir changer l'orientation de ces arêtes.
	e Pour tourner la sélection dans le sens des aiguilles d'une montre, passez par le menu 
	Mesh - Edges - Rotate Edge CW

	e Pour tourner la sélection dans le sens inverse des aiguilles d'une montre, passez par le menu 
	Mesh - Edges - Rotate Edge CCW


	X. Créer un ngon
	X. Créer un ngon
	En dehors de la fermeture d'ouvertures, un ngon représente une large surface plane plus simple à sélectionner qu'une multitude de faces.
	e Ajoutez un plan et subdivisez-le une fois en faisant 
	W - Subdivide

	e Sélectionnez trois faces.
	e Appuyez sur 
	F

	e Passez en mode sélection de vertices.
	Les vertices aux milieux des côtés du plan sont toujours présents. Vous obtiendrez aussi ce cas de figure en subdivisant une arête.
	Les vertices aux milieux des côtés du plan sont toujours présents. Vous obtiendrez aussi ce cas de figure en subdivisant une arête.

	e Supprimez le sommet du coin du plan appartenant à la face quadrangulaire.
	e Sélectionnez l'arête de la moitié d'un côté.
	e Combinez 
	A
	D
	C
	V
	Extend Vertices

	e Déplacez l'arête perpendiculairement à celle-ci pour étendre le ngon.
	Cette manipulation ressemble à l'action 
	Cette manipulation ressemble à l'action 
	Rip Fill


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Extension d'un ngon par l'action 
	Extend Vertices

	e Réitérez l'opération pour créer plusieurs marches.
	e Sélectionnez les sommets inférieurs du profil en escalier.
	e Pour supprimer ces sommets tout en conservant le ngon, faites 
	X - Dissolve Vertices

	La dissolution de sommets à l'intérieur d'une surface crée également des ngons.
	La dissolution de sommets à l'intérieur d'une surface crée également des ngons.

	e Extrudez le ngon pour obtenir un escalier.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dissolution des sommets d'un ngon

	Y. Connecter des sommets
	Y. Connecter des sommets
	e Créez un cercle ou un cylindre utilisant un type de remplissage (
	Fill Type
	ngon

	e Sélectionnez deux sommets opposés.
	e Tapez 
	J
	ngon

	Attention à ne pas confondre cette action avec celle de la touche 
	Attention à ne pas confondre cette action avec celle de la touche 
	F


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Initialement prévu pour découper les ngons plus rapidement que l'outil 
	Initialement prévu pour découper les ngons plus rapidement que l'outil 
	Knife
	Mesh - Vertices - Connect Vertex Path


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Connexion des sommets d'après leur ordre de sélection

	Z. Insérer un pourtour de faces
	Z. Insérer un pourtour de faces
	e Sélectionnez une région de faces.
	e Utilisez l'outil 
	Mesh - Faces - Inset Faces
	I

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'aire de la sélection de faces diminue. Un pourtour de faces entoure la région sélectionnée.
	e Réglez l'épaisseur du pourtour dans le champ 
	Thickness

	Vous pouvez le régler en déplaçant le pointeur.
	Vous pouvez le régler en déplaçant le pointeur.

	e Cochez la case 
	Outset

	e Cochez l'option 
	Offset Relative
	Thickness

	e Décochez la case 
	Offset Even

	e Cochez la case 
	Edge Rail

	e Décochez le paramètre 
	Boundary

	e Repoussez la région à l'intérieur ou à l'extérieur de la forme du maillage en choisissant des valeurs négatives ou positives dans le champ 
	Depth

	Cette valeur est aussi réglable en déplaçant le pointeur et en maintenant la touche 
	Cette valeur est aussi réglable en déplaçant le pointeur et en maintenant la touche 
	C


	e Décochez 
	Select Outer

	Contrairement à cet outil, l'add-on officiel 
	Contrairement à cet outil, l'add-on officiel 
	Mesh:Inset Polygon



	AA. Créer un chanfrein
	AA. Créer un chanfrein
	e Sélectionnez des arêtes.
	e Combinez 
	C
	B
	Mesh - Edges - Bevel

	e Indiquez dans le champ 
	Amount
	Offset
	Width
	Depth
	Percentage

	e Augmentez le nombre de 
	Segments

	e Modifiez la courbure du profil du chanfrein par le biais de la valeur 
	Profile

	e Afin d'empêcher que les arêtes ou faces générées par l'opérateur ne se traversent ou traversent celles en bordure de la modification, cochez la case 
	Clamp Overlap

	e Cochez la case 
	Vertex Only

	e Ou combinez 
	s
	C
	B



	Éclairer une scène avec Cycles
	Éclairer une scène avec Cycles
	Blender 2.7
	A. Prérequis
	A. Prérequis
	Le moteur par défaut n'a cessé d'évoluer durant plus de vingt ans. Mais il est apparu aux yeux des développeurs que l'addition de nouveautés menait à de nombreuses exceptions et contournements par rapport à son fonctionnement de base. Le moteur 
	Blender Render
	Blender Internal

	Le moteur interne de Blender pousse donc l'utilisateur a ajouté des lampes et complexifier la scène dans ce cas.
	Le moteur 
	Cycles

	Son créateur a travaillé pendant des années sur le moteur interne 
	Son créateur a travaillé pendant des années sur le moteur interne 
	Blender Internal
	Blender
	Apache
	Cycles
	standalone
	Rhino


	Lors de la seconde moitié des années 2000, a émergé une technologie d'accélération matérielle du rendu par le processeur de la carte graphique 
	Lors de la seconde moitié des années 2000, a émergé une technologie d'accélération matérielle du rendu par le processeur de la carte graphique 
	Graphics Processing Unit
	GPU
	pathtracer
	GPU
	Central Processing Unit
	CPU


	Cycles possède toujours quelques restrictions liées à son relatif jeune âge ou à son architecture. Le moteur interne a été éprouvé et reste le moteur par défaut. Mais cette situation devrait bientôt changée. Beaucoup de membres de la communa
	Cycles

	Si vous ne disposez pas d'une carte graphique supportant la technologie CUDA ou une version récente d'OpenCL, un rendu effectué avec 
	Cycles
	RenderFarm
	Cycles

	Il y a de nombreuses astuces pour accélérer ou retirer le bruit d'un rendu. Trouver le meilleur compromis entre les optimisations d'une scène 3D pour accélérer le rendu et la qualité de ce rendu est toujours un travail à fournir pour un projet...
	Un rendu Cycles se construit par addition d'échantillons (
	Samples
	Cycles
	samples


	B. Profiter de l'accélération matérielle
	B. Profiter de l'accélération matérielle
	e Pour activer l'utilisation de l'accélération matérielle par Cycles, activez l’onglet 
	System
	User Preferences

	e Dans l'encart 
	Compute Device
	CUDA
	OpenCL
	None

	e En dessous, indiquez le périphérique de calcul si vous en avez plusieurs aptes à calculer le rendu.
	e Dès lors, vous avez le choix dans le panneau 
	Render

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Tableau des fonctionnalités de Cycles supportées selon le type de périphérique de calculs à l'écriture du livre.
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<INTITULE TABLEAU >
	<LIGNE TABLEAU >
	CPU
	CPU

	CUDA (NVIDIA)
	CUDA (NVIDIA)

	OpenCL (AMD)
	OpenCL (AMD)

	OpenCL (Intel)
	OpenCL (Intel)

	OpenCL (NVIDIA)
	OpenCL (NVIDIA)



	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Types d'ombrage basiques 
	Types d'ombrage basiques 

	oui
	oui

	oui
	oui

	oui
	oui

	oui
	oui

	oui
	oui


	<LIGNE TABLEAU >
	Flou de mouvement 
	Flou de mouvement 

	oui
	oui

	oui
	oui

	oui
	oui

	oui
	oui

	oui
	oui


	<LIGNE TABLEAU >
	Intégrateur Branched Path Tracing
	Intégrateur 
	Branched Path Tracing


	oui
	oui

	oui
	oui

	non
	non

	non
	non

	non
	non


	<LIGNE TABLEAU >
	Cheveux
	Cheveux

	oui
	oui

	oui
	oui

	oui
	oui

	oui
	oui

	oui
	oui


	<LIGNE TABLEAU >
	Ombres transparentes
	Ombres transparentes

	oui
	oui

	oui
	oui

	non
	non

	oui
	oui

	oui
	oui


	<LIGNE TABLEAU >
	Rendu des matériaux volumes 
	Rendu des matériaux volumes 

	oui
	oui

	oui
	oui

	non
	non

	non
	non

	non
	non


	<LIGNE TABLEAU >
	Cache des effets de fumée/feu
	Cache des effets de fumée/feu

	oui
	oui

	non
	non

	non
	non

	non
	non

	non
	non


	<LIGNE TABLEAU >
	Transluminescence (Subsurface Scattering ou SSS)
	Transluminescence (
	Subsurface Scattering ou SSS


	oui
	oui

	expérimental
	expérimental

	non
	non

	non
	non

	non
	non


	<LIGNE TABLEAU >
	Scripts de matériau OSL (Open Shading Language)
	Scripts de matériau 
	OSL (Open Shading Language)


	oui
	oui

	non
	non

	non
	non

	non
	non

	non
	non


	<LIGNE TABLEAU >
	Correlated Multi-Jitter Sampling
	Correlated Multi-Jitter Sampling
	Correlated Multi-Jitter Sampling


	oui
	oui

	expérimental
	expérimental

	non
	non

	expérimental
	expérimental

	non
	non





	À partir de la version 2.76, l'équipe d'AMD a assuré le support d'OpenCL pour OSX El Capitan.
	À partir de la version 2.76, l'équipe d'AMD a assuré le support d'OpenCL pour OSX El Capitan.


	C. Éclairer une scène en extérieur
	C. Éclairer une scène en extérieur
	1. Préparer l'écran pour Cycles
	1. Préparer l'écran pour Cycles
	e Supprimez le cube et créez à la place une éponge de Menger (
	Menger Sponge
	ExtraObjects

	e Créez un plan (
	Plane
	Radius
	15

	e Alignez le côté négatif en Z de ces objets sur l'origine de la scène 
	Scene Origin
	Object - Transform - Align Objects

	e Afin de faciliter l'utilisation de Cycles, choisissez l'écran 
	Compositing

	e Remplacez l'éditeur des images/Uvs par une seconde vue 3D pour y manipuler les objets pendant que la prévisualisation sera effectuée dans l'autre éditeur en vue 
	Camera

	e Réduisez les menus de la vue 3D en vue Caméra pour être plus à l'aise.
	e En mode 
	Blender Render
	s
	Z

	Les ombres sont dures. Le côté gauche de l'éponge de Menger est dans l'obscurité totale. On ne distingue pas les trous présents sur ce côté.
	e Sélectionnez la lampe dans la vue 3D de gauche et cachez-la en tapant sur 
	H

	e Maintenant, passez en mode 
	Cycles Render

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Bien que la lampe soit toujours ignorée, la forme de l'éponge de Menger est bien visible. L'éclairage provient de l'environnement 
	World

	e Dans l'éditeur 
	Properties
	World

	e Dans le panneau 
	Surface


	2. Initiation à l'édition nodale et à l'interface de Cycles
	2. Initiation à l'édition nodale et à l'interface de Cycles
	e Dans l'en-tête de l'éditeur de nœuds, affichez les nœuds de matériaux (
	Shaders Nodes
	World
	Freestyle

	e Cliquez sur celui relatif à l’environnement 
	World

	e Activez l'édition nodale en cochant la case 
	Use Nodes
	Use Nodes
	Surface

	Deux nœuds apparaissent. Un nœud 
	Deux nœuds apparaissent. Un nœud 
	Background
	Surface
	World Output


	e Affichez la colonne d'outils de l'éditeur de nœuds en tapant 
	T

	e Affichez le troisième onglet, celui de la catégorie 
	Output

	Il n'y a dans cet onglet qu'un bouton 
	Il n'y a dans cet onglet qu'un bouton 
	World Output
	Material Output
	Lamp Output
	Output
	World


	e Cliquez sur le bouton 
	World Output

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un nœud World Output suit le pointeur.
	e Placez le nœud sous le premier nœud World Output et faites un clic gauche pour valider sa position. 
	e Cliquez une seconde fois sur ce nœud pour en faire le nœud de sortie actif. Tout devient noir. Sans nœud de type Shader connecté à la sortie, l'environnement est indéfini.
	e Affichez la quatrième catégorie 
	Shader

	Les choix sont plus nombreux. Il y a deux nœuds d'ombrage volumétriques 
	Volume Absorption
	Volume Scatter
	Add Shader
	Mix Shader
	Background

	Je vous déconseille d'utiliser les nœuds 
	Je vous déconseille d'utiliser les nœuds 
	Volume


	e Sélectionnez le nœud 
	Background

	e Dupliquez-le en combinant 
	s
	D

	e Sélectionnez les deux nœuds déconnectés comme vous le feriez pour des objets dans la vue 3D.
	e Utilisez la touche 
	F

	e Donnez une couleur différente aux deux nœuds 
	Background

	Ici, il est assez simple de savoir quelle arborescence donnera quel résultat. Mais pour des tests plus complexes, il est préférable de l'indiquer dans l'en-tête des nœuds.
	e Sélectionnez le nœud 
	World Output

	e Dans le panneau 
	Node
	Label

	e Tapez 
	Sortie rouge
	Label

	e Sélectionnez tous les nœuds en appuyant sur 
	A

	e Combinez 
	C
	H
	Output

	Pour cet exemple, il serait aussi pertinent de colorer le fond semi-transparent du nœud. Il suffit d'activer le panneau 
	Pour cet exemple, il serait aussi pertinent de colorer le fond semi-transparent du nœud. Il suffit d'activer le panneau 
	Color


	e Sélectionnez le nœud 
	Sortie Rouge

	e Puis appuyez sur 
	L
	Background

	e Supprimez les nœuds sélectionnés en tapant 
	X
	S

	e Sélectionnez le nœud 
	Background

	e Combinez 
	C
	H

	L'éditeur 
	L'éditeur 
	Properties
	Surface


	Dans ce panneau, à droite de chacun des réglages du fond, un petit point 
	Dans ce panneau, à droite de chacun des réglages du fond, un petit point 
	<GRAPHIQUE>


	e Cliquez sur le bouton de la ligne 
	Color

	e Choisissez 
	Sky Texture
	Texture
	Sky Texture

	Ce nœud crée un ciel artificiel, visible dans le panneau 
	Ce nœud crée un ciel artificiel, visible dans le panneau 
	Preview


	e Faites un cliqué-glissé sur la sphère pour modifier l'orientation du soleil de ce ciel et ainsi changer ses couleurs selon le type choisi.
	e Faites un cliqué-glissé sur la sphère pour modifier l'orientation du soleil de ce ciel et ainsi changer ses couleurs selon le type choisi.
	e Faites un cliqué-glissé sur la sphère pour modifier l'orientation du soleil de ce ciel et ainsi changer ses couleurs selon le type choisi.


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par défaut, la sphère correspond à un globe vu comme si vous étiez au-dessus de la voûte céleste. Le soleil est au zénith. En tournant énormément la sphère vers la droite pour masquer son éclairage, ce ciel peut prendre des couleurs crépu...
	Hosek/Wilkie
	Ground albedo
	Preetham
	Turbidity

	e Pour la suite, remettez l'orientation à zéro en plaçant le pointeur au-dessus de la sphère et en appuyant sur la touche 
	R

	e Cliquez sur la mention 
	Sky Texture
	Color

	Cette fois, une cinquième colonne 
	Cette fois, une cinquième colonne 
	Link


	e Au lieu du choix 
	Remove
	Disconnect

	e Ajoutez cette fois, un nœud 
	Mix
	Color

	e Dans l'éditeur de nœuds, réglez le nœud 
	Sky Texture
	Preetham
	1.21

	e Dupliquez le nœud et changez son type en 
	Hosek/Wilkie

	e Ajustez sa valeur 
	Ground albedo
	0.3

	e Activez l'add-on 
	Node Wrangler
	User Preferences

	e Combinez 
	C
	Sky Texture
	Mix
	Color
	Color1

	e Combinez 
	s
	C
	Sky Texture
	Mix
	Color
	Color2

	e Sélectionnez le nœud 
	Mix
	C
	X

	e Combinez 
	A
	Sky Texture
	Sky Texture

	e Modifiez l’option 
	Blend type
	Mix
	Screen
	1

	Les couleurs des textures se confondent pour donner un sol vert. Mais le rendu est bruité.
	Les couleurs des textures se confondent pour donner un sol vert. Mais le rendu est bruité.

	e Pour améliorer le rendu, affichez les propriétés de rendu.
	e Dans le panneau 
	Sampling
	Preview

	Le rendu est un peu plus lisible.
	Le rendu est un peu plus lisible.

	e Revenez aux propriétés de l’environnement 
	World
	Settings
	Multiple Importance
	Map Resolution
	Map Resolution

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, est affiché l'éditeur de nœuds avec, à gauche sa colonne d'outils affichant les nœuds de la catégorie 
	Shader
	Sky Texture
	World
	Sun

	Vous pouvez retrouver cet exemple en téléchargeant le fichier AT09_eclairage_ciel.blend à partir du site des Éditions ENI, 
	Vous pouvez retrouver cet exemple en téléchargeant le fichier AT09_eclairage_ciel.blend à partir du site des Éditions ENI, 
	www.editions-eni.fr



	3. Éclairage en extérieur
	3. Éclairage en extérieur
	Précédemment, vous avez juste mélangé des textures. En intercalant et réglant d'autres nœuds de la catégorie 
	Color
	Background
	Sun

	e Faites 
	A
	H
	Point

	e Changez son type en 
	Sun

	Si vous avez créé un environnement aux couleurs contrastées créant des ombres notables, celles produites par le soleil doivent avoir la même direction.
	Si vous avez créé un environnement aux couleurs contrastées créant des ombres notables, celles produites par le soleil doivent avoir la même direction.

	e Mettez la vue de gauche en vue de dessus et faites une rotation pour accorder la direction des ombres produites par l'environnement et celles produites par la lampe.
	L'ombre portée produite par le soleil a des bords qui s'estompent.
	L'ombre portée produite par le soleil a des bords qui s'estompent.

	e Pour la rendre plus dure, diminuez sa taille 
	Size
	0.01

	e Activez aussi les nœuds pour cette lampe.
	Un shader 
	Un shader 
	Emission


	e Placez un nœud 
	Blackbody
	Convertor
	Color

	e Pour l'exemple, passez la valeur de température à 
	5000

	La lumière provenant du soleil est légèrement colorée.
	La lumière provenant du soleil est légèrement colorée.

	e Afin d'exclure temporairement la prévisualisation de l'éclairage de l'environnement, affichez les propriétés du 
	RenderLayer

	Dans le panneau 
	Layer
	Use Environment

	e Faites défiler l'en-tête de la vue 3D où se passe la prévisualisation en plaçant le pointeur au- dessus et en tournant la molette de la souris.
	e Une fois, le bouton 
	Renderlayer

	Dans les propriétés de la lampe, par défaut, le nombre maximum de rebonds possible pour l'éclairage qu'elle produit est de 
	Dans les propriétés de la lampe, par défaut, le nombre maximum de rebonds possible pour l'éclairage qu'elle produit est de 
	1024


	e Passez cette valeur à 
	1

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les cavités de l'éponge de Menger deviennent obscures.
	e Passez-la à 
	0
	Blender Render

	Au lieu de créer une texture de ciel automatiquement générée, il est plus généralement admis que les images à large plage dynamique (
	High Dynamic Range
	Image Based Lighting
	IBL
	fisheye
	HDR
	HDR

	e Pour charger un panorama 
	HDR
	Environment Texture

	e Cliquez sur le bouton 
	Open
	HDR

	e Précisez l'aspect de l'image 
	Mirror Ball
	Equirectangular

	Le format 
	Le format 
	Mirror Ball
	HDR
	Equirectangular
	LatLong


	e Enfin, intercalez des nœuds 
	Gamma
	Bright/Contrast
	RGB Curves
	Background

	Plus l'image est grande, plus l'éclairage est précis et le rendu long. Plus l'image est petite, plus le rendu est rapide.
	Avec cette technique, il est donc préférable de prévoir également une image normale de bonne résolution pour le fond du rendu. Mais si la caméra pointe vers le sol comme dans l'exemple précédent, il n'y a qu'à agrandir le sol. Dans ce cas, d...
	Dans la plupart des cas, une lampe 
	Sun
	Point
	Emission



	D. Éclairer une scène d'intérieur
	D. Éclairer une scène d'intérieur
	1. Éclairage Studio Photo
	1. Éclairage Studio Photo
	L'intérêt d'un tel éclairage n'est pas de donner une impression de réalisme mais de chercher un rendu mettant en valeur le sujet. Vous analysez les formes à mettre dans la lumière et celles à laisser dans la pénombre. Vous créez des bords ma...
	e Passez le cube par défaut en Mode Édition.
	e Sélectionnez l'arête du coin supérieur droit dans le plan ZX et supprimez les sommets la constituant. Il vous reste deux faces à l'équerre. Celle dans le plan ZY sera le fond de notre rendu et l'autre dans le plan XY sera le sol.
	Ce choix permet de ne pas avoir à manipuler la lampe. La caméra sera placée pour faire un rendu comme dans la vue 3.
	Ce choix permet de ne pas avoir à manipuler la lampe. La caméra sera placée pour faire un rendu comme dans la vue 3.

	e Sélectionnez l'arête du coin restant.
	e Combinez 
	C
	B
	Bevel

	e Pour cette opération, entrez une valeur de décalage 
	Offset
	0.25
	Segments

	Afin de faciliter les étapes suivantes, vous allez repositionner l'origine de l'objet.
	e Passez en mode sélection de face.
	e Sélectionnez la face correspondant au sol.
	e Combinez 
	s
	S
	Cursor to Selected

	e Passez en mode Objet.
	e Appuyez sur le bouton 
	Set Origin
	Origin to 3D Cursor

	e Pour remonter l'objet à l'origine de la scène, combinez 
	A
	G

	e Tapez 
	S

	e Cliquez sur le bouton 
	Smooth

	e Sélectionnez la 
	Camera

	e Affichez le panneau 
	Transform

	e Insérez les valeurs suivantes dans le champ 
	Rotation

	e Insérez les valeurs suivantes dans le champ 
	Location

	e Replacez le curseur 3D à l'origine de la scène en combinant 
	s
	C

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Ajoutez un objet suzanne.
	e Dans son panneau 
	Transform
	Rotation

	e Ajoutez un modificateur 
	Subdivision Surface

	e Remontez l’objet suzanne sur le plan en passant par le menu 
	Object - Transform - Align Objects

	Pour un mode d'alignement 
	Pour un mode d'alignement 
	Negative Sides
	Scene Origin
	Z


	e Lissez l’objet suzanne.
	e Sélectionnez la lampe 
	Point par défaut
	Spot

	e Désactivez l'environnement dans les propriétés du 
	RenderLayer

	e Passez à l'écran 
	Compositing

	e Passez la vue 3D en vue 
	Rendered
	Renderlayer

	Seule la lumière provenant du spot vous intéresse.
	Seule la lumière provenant du spot vous intéresse.

	e Dans le panneau 
	Lights Path
	Bounces Max
	0

	e Passez la valeur 
	Size
	Spot Shape
	33°

	L'intéret d'un spot est d'avoir une zone d'influence restreinte.
	L'intéret d'un spot est d'avoir une zone d'influence restreinte.

	Si vous diminuez le facteur 
	blend

	Par défaut, l'intensité lumineuse décroit selon la loi de l'inverse carré de la distance. Cela correspond à une atténuation quadratique.
	e Cliquez sur le bouton 
	Use Nodes
	Surface

	e À la force 
	Strength
	shader Emission
	Light FallOff
	Color
	Quadratic

	Mais si vous augmentez le paramètre 
	Smooth
	linear
	Constant

	e Supprimez ce nœud 
	Light FallOff

	e Connectez à la couleur du 
	shader Emission
	Wave Texture

	La texture n'est pas visible. Son application demande une précision des coordonnées de projection. Ici, il faut préciser l'angle d'incidence de l'éclairage nommé 
	La texture n'est pas visible. Son application demande une précision des coordonnées de projection. Ici, il faut préciser l'angle d'incidence de l'éclairage nommé 
	Incoming
	Spot


	e Par conséquent, connectez la sortie 
	Normal
	Incoming
	Geometry
	Vector

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Suzanne semble être sous un puits de lumière, rayé par des barreaux.
	Suzanne

	e Dans la catégorie 
	Vector
	Mapping

	e Survolez la connexion entre le nœud 
	Geometry

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les nœuds à droite de la connexion se décalent automatiquement vers la droite. Il s'agit d'un décalage automatique de nœuds introduit à la version 2.76.
	e Pour inverser le sens du décalage, appuyez sur la touche 
	C

	e Si cela vous perturbe, désactivez le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	e Passez le nœud mapping du type 
	Point
	Texture

	e Attribuez à la rotation de l'axe Z, une valeur de 
	150°
	Scale
	2

	Les rayures sont maintenant horizontales et moins nombreuses.
	Les rayures sont maintenant horizontales et moins nombreuses.

	e Passez la valeur 
	Scale
	2

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il n'y a plus qu'une seule rayure plongeant le bas de la face de Suzanne dans la pénombre tout en laissant la bouche visible.
	e Dupliquez la lampe en combinant 
	s
	D

	e Dans l'arborescence de cette nouvelle lampe, sélectionnez la texture et tapez deux fois sur la touche 
	L 

	e Supprimez cette partie.
	e Sélectionnez la lampe utilisant la texture puis passez sa force 
	Strength
	1000

	Désormais toute la face est visible. Mais les yeux sont mis en avant par un éclairage plus fort.
	Désormais toute la face est visible. Mais les yeux sont mis en avant par un éclairage plus fort.

	Ce type d'effet peut être effectué a posteriori avec des nœuds de compositing. Mais il rappelle que les textures peuvent remplir le rôle de gombos utilisés pour les spectacles.
	Ce type d'effet peut être effectué a posteriori avec des nœuds de compositing. Mais il rappelle que les textures peuvent remplir le rôle de gombos utilisés pour les spectacles.

	e Ajoutez un 
	Spot

	e Réglez la forme du 
	Spot
	Size
	50°
	Blend
	1

	e Augmentez sa force 
	Strength
	300

	e Décochez l'option 
	Cast Shadow

	e Ajoutez une lampe 
	Area

	e Donnez-lui une rotation x=90°, y=-1° ,z=-40°.
	e Décochez également l'option 
	Cast Shadow

	e Donnez à cette lampe 
	Area
	Size X
	0.05
	Size Y
	0.1

	L’utilisation d’une lampe Area permet la délimitation d’une zone asymétrique mais elle implique d’utiliser des valeurs de force et d’atténuation de l’éclairage autres que celles d’un spot aux mêmes coordonnées.
	L’utilisation d’une lampe Area permet la délimitation d’une zone asymétrique mais elle implique d’utiliser des valeurs de force et d’atténuation de l’éclairage autres que celles d’un spot aux mêmes coordonnées.

	e Utilisez une atténuation 
	Light FallOff
	Constant
	Strength
	3
	Smooth
	2

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cela permet à un éclairage faible d'affecter à la fois, l'oreille et la délimitation de la joue. 
	e Enfin ajoutez un dernier 
	Spot

	e Placez-le aux coordonnées X=5, Y=1.15, Z=1 avec une rotation X=90°, Y=0°, Z=90°.
	e Dans son panneau 
	Spot Shape
	Size
	56°
	Blend
	1

	L'illumination globale permettra d'éclairer les dernières zones sombres.
	L'illumination globale permettra d'éclairer les dernières zones sombres.

	e Dans le panneau 
	Light Paths
	1

	e Afin de réduire le bruit, veillez à ce que l'option 
	Multiple Importance

	Pour un seul rebond, un rendu à 1000 samples est suffisant pour le format par défaut et n'est pas trop long à calculer.
	e Dans le panneau 
	Color Management
	Look
	Kodak Ektachrome 320T

	Vous pouvez ajuster le 
	Vous pouvez ajuster le 
	Gamma
	Exposition


	Si vous tentez le même rendu avec plus de rebonds, vous serez amené à réajuster l'intensité des lampes.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'éditeur de nœuds affiche l'arborescence du spot utilisant une texture 
	Wave
	Transform
	Rendered
	Color Management
	Sampling
	Light Paths

	Vous pouvez retrouver cet exemple en téléchargeant le fichier AT09_eclairage_studio.blend à partir du site des Éditions ENI, 
	Vous pouvez retrouver cet exemple en téléchargeant le fichier AT09_eclairage_studio.blend à partir du site des Éditions ENI, 
	www.editions-eni.fr


	Avec cet exemple, vous avez manipulé deux nouveaux types de lampes. Des plans avec un 
	Avec cet exemple, vous avez manipulé deux nouveaux types de lampes. Des plans avec un 
	shader Emission


	Un 
	Un 
	add-on PlaceReflection Tool
	Rendered


	Il y a de nombreux éclairages possibles selon les sujets. Il existe également des images 
	Il y a de nombreux éclairages possibles selon les sujets. Il existe également des images 
	HDR



	2. Éclairage par une ouverture Portal
	2. Éclairage par une ouverture Portal
	Les lampes 
	Sun
	Portal

	e Dans la scène par défaut, passez le cube en mode Édition.
	e Tapez 
	S

	e Faites 
	W - Subdivide

	e Dans la ligne 
	Number of Cuts

	e Choisissez une face sur l'arrière du cube par rapport à la caméra.
	e Vérifiez en vue 
	Wireframe

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Supprimez-la.
	e Sélectionnez toutes les faces avec 
	A

	e Refaites une subdivision mais d'ordre 2, cette fois.
	Vous allez remplir la pièce par une extrusion. Mais extruder ces faces faisant l'angle provoquerait des intersections.
	Vous allez remplir la pièce par une extrusion. Mais extruder ces faces faisant l'angle provoquerait des intersections.

	e Passez en mode sélection d'arêtes.
	e Sélectionnez une arête sur un angle du cube.
	e Combinez 
	s
	G
	Face Angles

	e Faites un 
	C

	e Masquer avec 
	H

	e Passez par le menu 
	Select - Random

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Combinez 
	A
	E
	Region (Vertex Normals)

	e Faites une extrusion vers l'intérieur de la pièce sans dépasser la marge de sécurité des faces cachées. 
	e Révélez les faces cachées avec le raccourci 
	A
	H

	e Désélectionnez tout avec 
	A

	Il faut désormais placer la lampe au milieu de l'ouverture.
	Il faut désormais placer la lampe au milieu de l'ouverture.

	e En mode sélection d'arêtes, ne sélectionnez que la bordure de l'ouverture.
	e Pour cela, utilisez le menu 
	Select - Non Manifold
	Boundaries

	À partir de la version 2.77, il faudra passer par le menu 
	À partir de la version 2.77, il faudra passer par le menu 
	Select - Select All by Trait - Non Manifold


	e Dans le menu 
	s
	S
	Cursor to Selected

	e En mode Objet, sélectionnez la lampe et optez cette fois pour 
	Selection to Cursor

	e Passez le type de la lampe en 
	Area

	e Annulez sa rotation initiale avec 
	A
	R

	e Dans ses propriétés, changez le choix 
	Rectangle
	Square

	e Passez le paramètre 
	Size
	2

	e Affichez les propriétés de la caméra et passez la vue 3D en vue Camera.
	e Pour rendre l'intérieur de la pièce, augmentez jusqu'à 
	10.5
	Start
	Clipping
	Lens

	Si une extrusion vous gêne, éditez le cube afin de l'atténuer.
	Si une extrusion vous gêne, éditez le cube afin de l'atténuer.

	e Pour mieux comparer, masquez la lampe dans un premier temps.
	e Dans les propriétés de rendu, cochez la case 
	Border
	Dimensions
	Rendered

	e Pour prévisualisez le rendu, passez la vue 3D en vue 
	Rendered

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La pièce est complètement dans l'obscurité à l'exception des alentours de la fenêtre éclairés par l'environnement 
	World

	e Augmentez le nombre de samples 
	Preview
	100

	e Ajoutez une texture 
	Sky
	Background

	e Passez la force (
	Strength
	10

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cela éclaire mieux la pièce. Mais vous devrez retoucher le rendu final pour remplacer l'ouverture entièrement blanche par une image de l'extérieur.
	e Révélez la lampe cachée.
	La couleur du rendu change. Il s'agit d'un mélange entre l'extérieur et la couleur de la lampe. Le rendu est légèrement bruité.
	La couleur du rendu change. Il s'agit d'un mélange entre l'extérieur et la couleur de la lampe. Le rendu est légèrement bruité.

	e Dans les propriétés de la lampe, cochez l'option 
	Portal

	La lampe 
	Portal

	Autrement dit, l'usage de 
	Portal

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour cet exemple, rendu avec trois rebonds maximum de lumière au format par défaut, avec la lampe 
	Portal
	Portal

	En haut à gauche, dans la vue 3D montrant la scène, la lampe 
	Area
	Portal
	Border
	Portal



	E. Changer les attributs d'un objet dans l’encart Ray Visibility
	E. Changer les attributs d'un objet dans l’encart Ray Visibility
	L'éclairage des lampes rebondit sur les objets de la scène. Afin de créer des exceptions à ces rebonds, chaque objet possède des propriétés pour cet éclairage indirect.
	e Dans la scène par défaut, ajoutez un plan sous le cube en laissant un espace entre les deux objets.
	e Ajoutez un plan avec la même rotation que la lampe et au même emplacement.
	e Puis, supprimez également la lampe.
	e Dans les propriétés de matériau de ce plan, cliquez sur le bouton 
	New

	e Remplacez donc le 
	Shader Diffuse
	Shader Emission

	e Passez la vue 3D en vue 
	Rendered

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La scène est éclairée par l'environnement et par le plan.
	La scène est éclairée par l'environnement et par le plan.

	Si vous agrandissez le plan émetteur, la scène est plus éclairée mais l'ombre du cube devient plus douce.
	Si vous agrandissez le plan émetteur, la scène est plus éclairée mais l'ombre du cube devient plus douce.

	Si vous réduisez le plan, l'ombre devient plus nette. Mais vous devez augmenter la force de son émission de lumière pour éviter l'assombrissement de la scène.
	e Dans l'onglet des propriétés de l'objet, ouvrez le dernier panneau 
	Cycles Settings

	e Décochez la case 
	Camera

	e Décochez la case 
	Diffuse

	e Recochez ces cases et sélectionnez maintenant le cube.
	e Décochez la case 
	Camera

	e Désactivez son ombre en cochant la case 
	Shadow

	e Désactivez l'option 
	Diffuse
	Diffuse

	e Ajoutez au sol un matériau.
	e Attribuez-lui un 
	Shader
	Glossy

	La face inférieure du cube est assombrie par la présence du plan. Ici, l'option à décocher dans l’encart 
	La face inférieure du cube est assombrie par la présence du plan. Ici, l'option à décocher dans l’encart 
	Ray Visibility
	Diffuse
	Shadow
	Shadow
	Glossy
	Transmission
	Volume Scatter


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, dans la vue 3D, un plan émetteur de lumière projette l'ombre d'un cube invisible sur un autre plan sans matériau. L'invisibilité du 
	cube
	Camera
	Ray Visibility

	Cet encart 
	Ray Visibility



	Créer des matériaux Cycles
	Créer des matériaux Cycles
	Blender 2.7
	A. Gérer les matériaux
	A. Gérer les matériaux
	1. L’onglet des matériaux
	1. L’onglet des matériaux
	Dans la scène par défaut, le cube possède un matériau (
	Material
	<GRAPHIQUE>
	Material 
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	Le panneau suivant 
	Preview
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Strand 
	<GRAPHIQUE>
	World

	Ensuite, les panneaux 
	Surface
	Volume
	Displacement
	Cycles
	Volume
	Displacement
	Settings
	Solid

	e Sélectionnez l'objet concerné puis, dans l'éditeur 
	Properties
	Material 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour ajouter un matériau sur un objet qui n'en a aucun, il n'est pas nécessaire de créer un nouveau slot, cliquez directement sur le bouton 
	New
	<GRAPHIQUE>

	Vous visualisez une liste avec les choix 
	Vous visualisez une liste avec les choix 
	Data
	Object


	e Pour ajouter un second matériau à un objet qui en possède déjà un, cliquez sur le bouton 
	Add a new material slot 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un second slot vide est créé et sélectionné comme slot actif.
	Un second slot vide est créé et sélectionné comme slot actif.

	Cliquez alors sur le bouton 
	New
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque la liste s'allonge au-delà de cinq slots, une barre de défilement apparaît, permettant de faire défiler la liste.
	Lorsque la liste s'allonge au-delà de cinq slots, une barre de défilement apparaît, permettant de faire défiler la liste.

	Pour redimensionner la zone de la liste, utilisez la poignée à cet effet, centrée, au bas de la liste.
	Pour redimensionner la zone de la liste, utilisez la poignée à cet effet, centrée, au bas de la liste.


	2. Supprimer un slot de matériau
	2. Supprimer un slot de matériau
	Supprimer un matériau en cliquant sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez l'objet concerné puis, dans l'éditeur 
	Properties
	Material 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour supprimer un slot, cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Le slot sélectionné sera supprimé, qu'il contienne ou non un matériau.
	Le slot sélectionné sera supprimé, qu'il contienne ou non un matériau.

	e Pour supprimer plusieurs slots non utilisés sur un objet, activez l'add-on 
	3DView: Material Utils
	User Preferences
	C
	A
	U
	Add-ons
	Material
	Material: Material Utils

	Appuyez ensuite sur la touche 
	s
	Q
	Clean Material Slots


	3. Renommer un matériau
	3. Renommer un matériau
	e Sélectionnez l'objet concerné puis, dans l'éditeur 
	Properties
	Material 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dans le champ nominatif du matériau situé sous la liste.
	Vous pouvez aussi faire un 
	Vous pouvez aussi faire un 
	C


	e Saisissez le nouveau nom du matériau puis validez par la touche 
	E

	En faisant un clic maintenu sur le symbole de l'objet dans l'Outliner et en le déposant dans le champ nominatif du matériau lorsque la mention 
	En faisant un clic maintenu sur le symbole de l'objet dans l'Outliner et en le déposant dans le champ nominatif du matériau lorsque la mention 
	Paste Name



	4. Copier un matériau sur d'autres objets
	4. Copier un matériau sur d'autres objets
	e Sélectionnez les objets en finissant par l'objet portant le matériau à copier.
	e Faites 
	C
	L

	e Dans le menu 
	Make Links
	Materials

	Il se peut que cette méthode ne fonctionne pas dans les cas où les matériaux à copier ne sont pas uniquement sur le premier slot.
	Il se peut que cette méthode ne fonctionne pas dans les cas où les matériaux à copier ne sont pas uniquement sur le premier slot.

	e Dans ce cas, cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Copy Material to Others

	Les options 
	Les options 
	Copy Material
	Paste Material




	B. Assigner un matériau à des faces
	B. Assigner un matériau à des faces
	e Sélectionnez le cube par défaut puis activez le mode Édition.
	e Cliquez sur l'onglet 
	Material 
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	Les boutons 
	Les boutons 
	Assign
	Select
	Deselect


	e Ajoutez un second slot de matériau en cliquant sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	New

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le panneau 
	Diffuse

	e Sélectionnez deux faces du cube dans la vue 3D.
	e Vérifiez que le slot de 
	Material.001

	e Cliquez sur le bouton 
	Assign

	Les faces sélectionnées possèdent désormais une couleur différente des autres.
	Les faces sélectionnées possèdent désormais une couleur différente des autres.

	e Pour désélectionner les faces en fonction du matériau actif, cliquez sur le bouton 
	Deselect

	e Pour sélectionner de nouveau les faces en fonction du matériau actif, cliquez sur le bouton 
	Select

	L'add-on 
	L'add-on 
	Material Utils


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche dans la vue 3D, le menu de l'add-on 
	Material Utils
	Assign
	Select
	Deselect


	C. Combiner deux types d'ombrage (Shaders)
	C. Combiner deux types d'ombrage (Shaders)
	1. Combinaison de types d'ombrage la plus fréquente
	1. Combinaison de types d'ombrage la plus fréquente
	L'illumination d'un objet décline selon le relief de la surface et l'éloignement entre le matériau et les lampes. Cette atténuation le long de la surface dépend du type d'ombrage du matériau. La réflexion diffuse représente la couleur princip...
	Shader
	Shader Diffuse
	Cycles
	shader
	Glossy

	e Activez les nœuds 
	Cycles

	e Agrandissez un peu la prévisualisation du matériau dans le panneau 
	Preview

	e Dans l'éditeur de nœuds, ajoutez un nœud 
	Glossy

	e Branchez la sortie 
	BSDF
	Surface
	Material Output

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La mention 
	La mention 
	BSDF
	Bidirectionnal Scattering Diffusion Function
	Cycles
	Blender Internal


	Par défaut, le shader 
	Glossy
	GGX
	GGX
	Beckmann
	Ashikhmin-Shirley
	GGX
	Beckmann
	Roughness
	Roughness
	Sharp

	e Pour une illustration plus évidente de la combinaison des matériaux, utilisez une distribution 
	Sharp
	Glossy

	e Activez l'add-on 
	Node Wrangler

	e Combinez la touche 
	A
	Diffuse
	Glossy
	Mix Shader
	0.5

	Si vous abaissez ce facteur vers 
	Si vous abaissez ce facteur vers 
	0
	Diffuse


	Mais si vous augmentez ce facteur vers 
	Mais si vous augmentez ce facteur vers 
	1
	Glossy


	Pour que la conservation de l'énergie soit respectée, l'addition des composantes 
	Pour que la conservation de l'énergie soit respectée, l'addition des composantes 
	BSDF


	Il est possible d'obtenir ainsi différents rendus simplement en jouant sur ce facteur mais la couleur résultante du mélange devient difficilement prédictible.
	e Pour faciliter le mélange des composantes, ajoutez un nœud 
	Layer Weight
	Input

	e Branchez sa sortie 
	Facing
	Mix Shader

	La composante 
	Glossy
	Diffuse
	Mix Shader
	Diffuse
	Glossy

	Afin de l'éviter, utilisez plutôt la sortie 
	Fresnel
	Layer Weight

	La réflexion semble être une propriété intrinsèque de la matière ou assurée par une pellicule fine.
	La valeur 
	La valeur 
	Blend
	Layer Weight
	Fresnel
	IOR
	Glossy
	IOR
	Layer Weight
	Mix Shader


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans l'éditeur de nœuds à gauche, la colonne des nœuds affiche la catégorie des nœuds 
	Shader
	Diffuse
	Glossy
	Sharp
	Mix Shader
	Layer Weight
	Glossy
	Diffuse

	e Repassez la distribution du shader 
	Glossy
	Sharp
	Beckmann

	Jouer sur la valeur 
	Jouer sur la valeur 
	Roughness




	D. Utiliser les autres types d'ombrage (Shaders)
	D. Utiliser les autres types d'ombrage (Shaders)
	Les métaux brossés utiliseront un shader 
	Anisotropic
	Glossy

	Le shader 
	Velvet

	Le shader 
	Glass
	Glossy
	Refraction
	Transparent

	Les matériaux translucides utilisent comme composante principale un shader 
	Translucent

	Les autres shaders ont des usages très spécifiques.
	Une diffusion de la lumière sous la surface, éclairant une couche superficielle de matière, s'observe sur de la cire, de la peau ou des liquides laiteux. La reproduction de cet effet est l'intérêt du shader 
	Subsurface Scattering

	Le shader 
	Hair

	Le shader 
	Toon
	Mix Shader
	Add Shader

	Le shader 
	Holdout


	E. Créer un matériau transparent
	E. Créer un matériau transparent
	e Dans un nouveau matériau, créez un nœud 
	Transparent BSDF
	Shader
	Material Output

	Dans la prévisualisation, la primitive disparaît. La couleur blanche par défaut d'une valeur égale à 1 signifie que la transparence est totale.
	e Changez la couleur.
	La primitive réapparaît colorée. À travers la primitive, vous distinguez le damier du fond. Dès que la couleur n'est plus blanche, le matériau est visible. Mais il ne peut être totalement opaque que pour un noir absolu. Pour faciliter les rég...
	Diffuse

	e Créez un nœud 
	Glass
	Material Output

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la prévisualisation, la primitive semble faite de verre. Avec la primitive 
	Sphère
	IOR

	e Passez la valeur 
	IOR

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La primitive disparaît. Le shader 
	Glass
	Transparent

	e Repassez la valeur 
	IOR

	En théorie, les caustiques, concentrations des rayons lumineux passant à travers le verre, devraient éclaircir et colorer l'ombre du verre. Mais leur calcul est long et nécessite énormément d’échantillons.
	Il est donc plus rapide de récupérer l'ombre issue d'un shader 
	Transparent

	e Pour cela, ajoutez un nœud 
	Mix Shader
	Light Path
	Input

	e Connectez la sortie du nœud 
	Mix Shader
	Material Output

	e Connectez la sortie 
	Is Shadow Ray
	Light Path
	Fac
	Mix Shader

	e Connectez le nœud 
	Glass
	Shader
	Mix Shader

	e Et enfin, connectez le nœud 
	Transparent

	L'ombre devient moins forte ou disparaît.
	L'ombre devient moins forte ou disparaît.

	e Pour la colorer, faites un glissé-déposé de la couleur du nœud 
	Glass
	Transparent

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, le nœud 
	Light Path
	Mix Shader
	Mix Shader
	Ray Visibility
	Is Reflection
	Diffuse
	Glossy
	Is Singular Ray
	Sharp
	Is
	Ray Length
	Ray Depth
	Ray Transparency

	Pour faire une étiquette de flacon, par exemple, il faudra utiliser une image possédant une couche alpha de transparence.
	e Pour garder un exemple rapide, sans souci de coordonnées de mapping, ajoutez plutôt un nœud 
	Checker Texture

	e Sélectionnez le nœud 
	Mix Shader
	Mix Shader
	Material Output

	e Connectez un nœud 
	Diffuse
	Mix Shader

	e Connectez la sortie 
	Fac
	Checker Texture
	Fac
	Mix Shader

	Lorsque vous utiliserez une texture image, c'est la sortie 
	Alpha
	Diffuse
	Mix

	e Par conséquent, changez la première couleur du nœud 
	Checker Texture

	e Puis connectez la sortie 
	Color
	Checker Texture
	Color
	Diffuse

	Il vous faut donc faire attention à bien connecter les deux sorties d'une image : la sortie couleur pour les couleurs de l'image et la sortie alpha pour le mélange entre transparence et opacité. Sinon, le résultat ne sera pas correct.
	Il vous faut donc faire attention à bien connecter les deux sorties d'une image : la sortie couleur pour les couleurs de l'image et la sortie alpha pour le mélange entre transparence et opacité. Sinon, le résultat ne sera pas correct.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, la colonne des nœuds affiche la catégorie 
	Input
	Material Output
	Mix Shader
	Checker
	Mix Shader
	Glass
	Transparent
	Light Path
	Surface


	F. Ajouter de la transluminescence (Subsurface Scattering ou SSS)
	F. Ajouter de la transluminescence (Subsurface Scattering ou SSS)
	e Afin de préparer une scène pertinente, remplacez le cube par défaut par une primitive 
	Monkey
	Subdivision Surface

	e Placez la lampe par défaut à l'emplacement X=1, Y=1, Z=0.6.
	e Dupliquez la lampe aux coordonnées X=-1.4, Y=-0.7, Z=0.55.
	e Pour celle-ci, activez les nœuds et passez la force de son shader 
	Emission

	e Donnez à la caméra la position X=2.46, Y=-3.33, Z=0.65 et la rotation X=80°, Y=0.68°, Z=34.5°.
	e Dans le panneau 
	Light Paths
	1

	e Connectez un shader 
	Subsurface Scattering
	Material Output

	En vue 
	En vue 
	rendered


	e Passez le nombre de samples de 
	Preview
	200

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'oreille gauche apparaît fortement éclairée par l'arrière. L'effet est trop fort, tout l'objet semble 
	L'oreille gauche apparaît fortement éclairée par l'arrière. L'effet est trop fort, tout l'objet semble 
	Translucide


	e Passez la valeur 
	Scale
	0.025

	L'effet devient beaucoup plus superficiel. Pour donner un effet de peau, il faut préciser des couleurs dans le nœud. Dans cet exemple, ce sont les couleurs des presets de 
	L'effet devient beaucoup plus superficiel. Pour donner un effet de peau, il faut préciser des couleurs dans le nœud. Dans cet exemple, ce sont les couleurs des presets de 
	SSS
	Blender Render


	e Pour changer la couleur de diffusion de la lumière dans la matière, cliquez sur la liste 
	Radius

	e Entrez les valeurs 
	4.821
	1.694
	1.090

	e Changez la couleur dominante dans le champ 
	Color
	0.749
	0.571
	0.467

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le rendu ressemble plus à de la chair mais l'effet semble encore être trop fort. Comme la plupart des shaders, celui-ci ne se suffit pas à lui-même pour donner un résultat correct. ll faut le combiner avec d'autres. Comme il est très dépendant...
	e Mélangez le shader 
	Subsurface Scattering
	AO
	Mix Shader

	e Donnez la couleur R=
	0.051
	0.049
	0.038
	AO

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'œil dans la pénombre est plus visible mais l'effet semble toujours s'appliquer de manière uniforme.
	L'œil dans la pénombre est plus visible mais l'effet semble toujours s'appliquer de manière uniforme.

	e Ajoutez un nœud 
	Geometry
	Input

	e Connectez sa sortie 
	Pointiness

	L'effet est plus fin, adapté à l'épaisseur de la géométrie de l'objet mais il reste appliqué à tout le maillage. Utiliser une rampe de couleur pour l'ajuster ne sera pas satisfaisant. Il vaut mieux toujours prendre en compte également la lumi...
	e Ajoutez un nœud 
	Vector Math
	Converter

	e Connectez-y en premier la sortie 
	Incoming
	Geometry

	e Connectez ensuite la sortie 
	Normal

	e Choisissez 
	Substract

	e Connectez la sortie 
	Value
	Vector Math
	Mix Shader
	Pointiness

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Enfin, l'effet ne semble plus uniforme mais totalement absent pour la partie au centre de l'image. Malheureusement, le résultat au niveau de l'oreille n'est plus convaincant. La soustraction y est trop forte. Il faut renforcer la valeur 
	Incoming

	e Pour cela, dupliquez le nœud 
	Vector Math

	e Placez-le sur la connexion entre la sortie 
	Incoming
	Vector Math

	e Changez son opération en addition 
	Add

	e Connectez de nouveau la sortie 
	Incoming
	Vector Math

	Le résultat est meilleur. Mais pour un résultat encore plus subtil, il faudrait le combiner avec celui obtenu grâce à la prise en compte aiguë de la géométrie par la sortie 
	Pointiness

	e Pour cela, insérez un nœud 
	Math
	Converter
	Mix Shader

	e Utilisez-le pour multiplier la valeur précédente avec la valeur 
	Pointiness

	e Pour le sampling, augmentez le nombre de samples à 
	2000

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, dans l'éditeur de nœuds, l'arborescence du matériau résultant des manipulations précédentes. À droite, son aspect dans les propriétés du matériau. En bas à droite, la vue 3D affiche la disposition des lampes par rapport à l'objet...
	SubSurface Scattering
	Monkey

	Idéalement, une peau réaliste demanderait de poursuivre avec l'ajout de shaders 
	Diffuse
	Glossy
	Texture blur

	Suzanne n'est pas un personnage réaliste. Sur le site 
	Suzanne n'est pas un personnage réaliste. Sur le site 
	Suzanne
	wikihuman.org


	La gestion subtile du 
	Subsurface Scattering
	Translucent


	G. Donner une interface simple à un matériau complexe
	G. Donner une interface simple à un matériau complexe
	Lorsqu'une arborescence satisfait un grand nombre de cas, vous n'en changerez que les paramètres d'entrée dispersés sur différents nœuds 
	Input

	e Reprenez la combinaison classique du shader 
	Diffuse
	Glossy
	Layer Weight

	e Insérez un nœud 
	Mix Shader
	Transparent

	e Sélectionnez tous les nœuds en tapant 
	A

	e Pour créer un groupe de nœuds, combinez 
	C
	G

	Le fond de l'éditeur de nœuds change de couleur. À gauche de l'arborescence, est apparu un nœud 
	Le fond de l'éditeur de nœuds change de couleur. À gauche de l'arborescence, est apparu un nœud 
	Group Input
	Group Output


	e Appuyez sur la touche 
	T

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans l'éditeur de nœuds, il ne reste plus qu'un seul nœud 
	NodeGroup

	e Pour éditer un nœud de groupe 
	NodeGroup
	T

	e Notez que le nœud 
	Group Input

	e Pour créer un point d'entrée au groupe de nœuds, connectez le point d'entrée d'un nœud à ce point transparent du nœud 
	Group Input

	Ici, connectez l'entrée 
	Blend
	Layer Weight

	Une sortie 
	Une sortie 
	Blend
	Group Input


	e Créez une entrée correspondant à la couleur du shader 
	Diffuse
	Glossy

	Les deux entrées du groupe portent alors le même nom 
	Les deux entrées du groupe portent alors le même nom 
	Color


	e Pour le renommer, faites un 
	C
	Inputs
	Interface

	Nommez-les respectivement 
	Diffuse
	Glossy

	e Connectez les deux entrées 
	Normal
	Diffuse
	Glossy
	Group Input

	e Afin d'éviter les croisements, dupliquez le nœud 
	Group Input
	Mix Shader

	e Enfin, faites une entrée pour le facteur du nœud 
	Mix Shader
	Transparency

	e Dans le panneau 
	Interface
	+
	Input
	Output

	e Cliquez sur la croix de suppression à côté de son nom pour l'enlever.
	Dans ce panneau 
	Dans ce panneau 
	Interface
	NodeGroup


	e Quittez l'édition du groupe.
	Ici, le nœud 
	Material Output
	Surface

	e Donc éditez le groupe pour supprimer le nœud 
	Material Ouput

	e Connectez la sortie 
	Shader
	Mix Shader
	Group Output

	e Puis quittez l'édition pour créer un autre nœud 
	Material Ouput
	NodeGroup

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, à gauche, le nœud 
	NodeGroup
	Surface
	NodeGroup
	Group Input
	NodeGroup
	Group Output 
	Interface

	L'arborescence de six nœuds a été réduite à deux nœuds. Sur les dix valeurs modifiables dans l'arborescence initiale, seulement cinq ont été retenues comme pertinentes. Elles sont directement accessibles dans le panneau 
	Surface
	Mix Shader

	e Modifiez les valeurs par défaut du nœud.
	e Combinez 
	s
	A
	NodeGroup
	Group

	Vous constatez que bien qu'il s'agisse du même groupe, les nœuds sont différents avec des valeurs d'entrées différentes. Vous pouvez réutiliser plusieurs fois le même groupe dans une arborescence. Évidemment, vous pouvez réutiliser le même ...
	e Dans ce cas, pour remonter au niveau supérieur d'édition, cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	À ses débuts, il a été question de créer un nœud de matériau comprenant tous les shaders de 
	Cycles
	Cycles
	Ubershader


	H. Utiliser un script OSL
	H. Utiliser un script OSL
	Que vous ayez ou non des compétences en programmation, les scripts 
	OSL
	Cycles
	OSL Open Shading Language

	e Affichez l'écran 
	Scripting

	e Remplacez la console Python par un éditeur de nœuds en plaçant le pointeur au-dessus de la console et en combinant 
	s
	3

	e Dans l'éditeur de texte, passez par le menu 
	Templates - Open Shading Language - Lyapunov Texture
	OSL
	Alexandre Lyapunov

	Un long texte nommé 
	lyapunov_texture.osl
	lyapunov
	OSL

	e Dans l'éditeur de nœuds, activez les nœuds pour le matériau par défaut.
	e Ajoutez un nœud 
	Script
	Script

	Par défaut, ce nœud est sur le choix 
	Par défaut, ce nœud est sur le choix 
	Internal
	External


	e Cliquez dans le champ du nœud pour y préciser le seul script présent 
	lyapunov_texture.osl

	Le nœud se complète alors de trois couleurs, de paramètres gérant la distribution de ces couleurs, d'une entrée de coordonnées de la texture et de deux sorties distinguant le facteur et la couleur de la texture.
	Le nœud se complète alors de trois couleurs, de paramètres gérant la distribution de ces couleurs, d'une entrée de coordonnées de la texture et de deux sorties distinguant le facteur et la couleur de la texture.

	e Remplacez le shader 
	Diffuse
	Emission

	e Dans l'onglet des propriétés de rendu, vérifiez que le paramètre 
	Device
	Render
	CPU

	e Activez l'option 
	Open Shading Language
	Render

	Sans cela, le nœud 
	Sans cela, le nœud 
	Script
	Cycles
	OSL
	GPU


	e Connectez la sortie 
	Color
	Script
	Color
	Emission

	e Modifiez quelques valeurs dans le nœud 
	Script

	En vue 
	En vue 
	Rendered
	Script
	Ramp Closure
	Script
	OSL


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut à gauche, l'éditeur de texte contient le 
	Script Lyapunov_texture.osl 
	rendered
	Open Shading Language
	CPU
	Script
	Emission


	I. Créer un matériau Volume
	I. Créer un matériau Volume
	Là aussi, il faut marier les différents shaders pour obtenir un résultat satisfaisant.
	e Supprimez le shader 
	Diffuse

	e Ajoutez un shader 
	Volume Absorption
	Volume
	Material Output

	Vous observez une opacité très faible pour une couleur d'une valeur 0.8. Comme pour un shader 
	Vous observez une opacité très faible pour une couleur d'une valeur 0.8. Comme pour un shader 
	Transparent
	1
	Density
	20


	e Passez la densité à 
	5

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous constatez que le centre du volume reste noir dans la prévisualisation et que seuls ses bords sont colorés. La composante 
	Vous constatez que le centre du volume reste noir dans la prévisualisation et que seuls ses bords sont colorés. La composante 
	Volume Absorption
	Volume Scatter


	e Branchez le shader 
	Volume Scatter
	Material Output

	e Passez sa densité à 
	20

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous distinguez clairement que les côtés directement éclairés par une lampe sont plus clairs. Un ombrage cohérent avec l'éclairage apparaît. Il y a une réflexion de la lumière ainsi qu'une légère diffusion de celle-ci dans le volume. Comme...
	Vous distinguez clairement que les côtés directement éclairés par une lampe sont plus clairs. Un ombrage cohérent avec l'éclairage apparaît. Il y a une réflexion de la lumière ainsi qu'une légère diffusion de celle-ci dans le volume. Comme...

	Son facteur 
	Anisotropy

	e Pour mieux observer le phénomène de diffusion, transformez la lampe 
	Point
	Sun

	e Dans le panneau 
	Light Paths
	Volume
	2

	Les côtés semblent plus clairs.
	Les côtés semblent plus clairs.

	e Donnez une couleur à ce shader.
	La diffusion semble colorée par la couleur complémentaire. Il est logique que puisque la couleur choisie se diffuse à travers le volume, la partie ombrée affiche une couleur opposée. Vous constatez que la réflexion est légèrement teintée de ...
	La diffusion semble colorée par la couleur complémentaire. Il est logique que puisque la couleur choisie se diffuse à travers le volume, la partie ombrée affiche une couleur opposée. Vous constatez que la réflexion est légèrement teintée de ...

	e Diminuez la valeur de la couleur.
	Vous constatez que l'opacité diminue. À l'inverse du shader 
	Vous constatez que l'opacité diminue. À l'inverse du shader 
	Volume Absorption
	Volume


	e Par le biais d'un 
	Mix Shader
	Volume Absorption
	Volume Scatter

	e Donnez aux deux shaders la même couleur et la même densité.
	Vous obtenez ainsi un résultat prédictible facilement maniable.
	Vous obtenez ainsi un résultat prédictible facilement maniable.

	e Ajoutez une texture 
	Musgrave

	e Connectez sa sortie 
	Fac
	Volume

	Aussitôt, la densité chute. Le facteur de la texture correspond à des valeurs entre 0 et 1.
	Aussitôt, la densité chute. Le facteur de la texture correspond à des valeurs entre 0 et 1.

	e Insérez un nœud 
	Math
	Converter

	e Utilisez-le en mode 
	multiply

	Seules les textures procédurales pouvant être considérées comme des textures 3D sont pertinentes pour des volumes. Les textures image ou les séquences d'images ne sont pas supportées. La simulation de fumée peut être considérée comme une te...
	Seules les textures procédurales pouvant être considérées comme des textures 3D sont pertinentes pour des volumes. Les textures image ou les séquences d'images ne sont pas supportées. La simulation de fumée peut être considérée comme une te...

	Le volume affiché utilisant une texture pour constituer des trous ou des différences de couleurs est qualifié comme volume hétérogène. La qualité de ces détails dépend des paramètres d'échantillonnage des volumes définis dans le panneau 
	Volume Sampling
	Step Size

	e Passez la valeur 
	Step Size

	Avec une densité forte, le rendu apparaît strié. La perte de qualité est évidente pour ce volume.
	Avec une densité forte, le rendu apparaît strié. La perte de qualité est évidente pour ce volume.

	e Baissez le nombre maximum d'étapes de la construction du volume 
	Max Steps
	2

	Toute une partie du volume a disparu. Il ne reste que les détails proches de la caméra.
	Toute une partie du volume a disparu. Il ne reste que les détails proches de la caméra.

	e Augmentez graduellement le réglage 
	Max Steps

	Le volume se reconstitue en faisant apparaître des détails de plus en plus profonds.
	Le volume se reconstitue en faisant apparaître des détails de plus en plus profonds.

	e Sélectionnez le nœud de la texture.
	e Désactivez son influence en tapant 
	M

	e Dans le panneau 
	Settings
	Homogeneous

	e Désormais, sur un cube entier et homogène, l'incidence du paramètre 
	Step Size

	Un rendu avec beaucoup d’échantillons donne une meilleure qualité mais il est plus long à calculer. En fonction de la taille des objets de votre scène, le rendu de vos volumes peut nécessiter beaucoup ou peu d'étapes (
	Steps
	Distance
	Equiangular
	Multiple Importance
	GPU
	Linear
	Cubic

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, l'arborescence du matériau comprend un nœud 
	Musgrave Texture
	Math
	Volume Absorption
	Volume Scatter 
	NodeGroup
	Rendered
	Volume Sampling
	Settings



	Utiliser des textures
	Utiliser des textures
	Blender 2.7
	A. Créer une texture image
	A. Créer une texture image
	Une image peut être créée en cliquant sur le bouton 
	New
	Image Editor
	Image Texture
	Source
	Generated
	UV Grid
	Color Grid

	e Pour enregistrer une image, passez par le menu 
	Image
	Save As Image
	Pack As PNG
	Image Editor
	Pack as PNG

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La 
	La 
	Source
	Single Image
	Source


	e Pour empaqueter l'image comme donnée du fichier .blend, activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour extraire l'image du fichier .blend, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour recharger la dernière sauvegarde de l'image, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>
	A
	R

	e Pour changer le fichier de référence utilisé par l'image, cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>

	Une texture de type 
	Image
	Source
	Image Sequence
	Movie File

	Pour importer une séquence d'images, il suffit de sélectionner toutes les images de la séquence dans l’Explorateur de fichiers (bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Frames
	Start
	Offset
	Start
	Auto Refresh
	Cyclic
	Movie File
	Match Movie Length


	B. Paramétrer le mapping
	B. Paramétrer le mapping
	1. Les principes de base
	1. Les principes de base
	Les nœuds 
	Texture
	Mapping
	Mapping
	Mapping

	e Pour le cube, créez une texture 
	Image Color Grid

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Créez un nœud 
	Image Texture
	Diffuse

	Dans la vue 
	Dans la vue 
	rendered
	Image Texture


	e Affichez les propriétés du maillage (
	Mesh

	e Dans le panneau 
	UVmaps
	+
	Uvmap

	La texture apparaît répétée sur toutes les faces du cube. Pour l'étaler une seule fois, il faut faire un dépliage de la carte UV correspondant pour l'instant à une superposition de toutes les faces.
	La texture apparaît répétée sur toutes les faces du cube. Pour l'étaler une seule fois, il faut faire un dépliage de la carte UV correspondant pour l'instant à une superposition de toutes les faces.

	e Affichez l'onglet des textures dans l'éditeur 
	Properties

	e Dans le panneau 
	Mapping
	Scale
	2

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La texture est répétée quatre fois sur chaque face. C'est la représentation de l'espace UV contenant les pixels de la texture qui a été agrandie. Dans ce cas le comportement par défaut est la répétition de la texture.
	La texture est répétée quatre fois sur chaque face. C'est la représentation de l'espace UV contenant les pixels de la texture qui a été agrandie. Dans ce cas le comportement par défaut est la répétition de la texture.

	e Dans le panneau 
	Mapping
	Point
	Texture

	Seulement un quart de la texture est affiché. Ici, la texture a été agrandie par rapport à l'espace UV.
	Seulement un quart de la texture est affiché. Ici, la texture a été agrandie par rapport à l'espace UV.

	e Dans le panneau 
	Mapping
	Texture
	Vector

	Le résultat est identique au mode 
	Le résultat est identique au mode 
	Point
	Location


	e Passez la valeur 
	X
	Location
	0.5

	Aucun effet n'est perceptible.
	Aucun effet n'est perceptible.

	e Passez en mode 
	Point

	Le mode 
	Le mode 
	Normal
	Blender Internal
	Mapping


	e Pour faire pivoter l'image, mettez la valeur 
	Z

	e Pour obtenir l'image miroir de la texture, donnez une valeur négative aux champs 
	Scale X
	Y

	Les textures 
	Les textures 
	Image


	e Repassez les valeurs dans le panneau 
	Mapping
	0
	Location
	Rotation
	Scale
	1

	e Ajoutez un nœud 
	Texture Coordinate
	Generated
	Image Texture

	Les coordonnées UV sont ignorées. L'image est projetée sur le plan XY. Ces coordonnées 
	Les coordonnées UV sont ignorées. L'image est projetée sur le plan XY. Ces coordonnées 
	Generated
	Image


	e Ajoutez un cylindre et une sphère dans la vue 3D à côté du cube.
	e Attribuez-leur le même matériau.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour la projection par défaut 
	Pour la projection par défaut 
	Flat


	La présence d'une bordure de pixels transparents ou d'une couleur unie sur vos images permet d'éviter les rayures dues à leur extension.
	La présence d'une bordure de pixels transparents ou d'une couleur unie sur vos images permet d'éviter les rayures dues à leur extension.

	e Changez la projection en 
	Tube

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'image fait le tour des objets. Le résultat est optimum pour un cylindre. Avec la projection 
	L'image fait le tour des objets. Le résultat est optimum pour un cylindre. Avec la projection 
	Sphere
	Box
	Blend
	Box


	e Changez pour une projection 
	Box

	e Passez son facteur 
	Blend
	1

	Avec une telle projection, la texture image se comporte un peu comme les textures procédurales sur une surface.
	Avec une telle projection, la texture image se comporte un peu comme les textures procédurales sur une surface.

	e Dans le panneau 
	Mapping
	Xmapping
	X
	None
	X

	La projection correspond alors à une projection 
	La projection correspond alors à une projection 
	Flat


	e Changez pour une projection 
	Flat

	e Pour obtenir le même résultat, dans le panneau 
	Mapping
	Xmapping
	None
	Y
	Ymapping
	Y
	Z

	À l'exception de cette projection, le nœud 
	À l'exception de cette projection, le nœud 
	Mapping
	Mapping
	Mapping


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut à gauche, l'éditeur de nœuds affiche le nœud 
	Mapping
	Mapping
	Image
	Generated


	2. Choisir les coordonnées de mapping
	2. Choisir les coordonnées de mapping
	Pour ce faire, vous utilisez le nœud 
	Pour ce faire, vous utilisez le nœud 
	Texture Coordinate


	e Afin de les tester, activez l'add-on 
	Extra Objects
	Add Curve

	e Supprimez le cube et ajoutez un objet courbe de type 
	Torus knot +

	e Passez la vue 3D en mode 
	Rendered

	e Ajoutez à cet objet un matériau et connectez un nœud 
	Gradient Texture
	Diffuse

	Par défaut, la texture utilise des cordonnées 
	Par défaut, la texture utilise des cordonnées 
	Generated
	X


	e Connectez la sortie 
	Object
	Texture Coordinate
	Vector

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'origine du dégradé n'est plus un coin de la boîte englobante mais l'origine de l'objet. Un changement de position dans le panneau 
	L'origine du dégradé n'est plus un coin de la boîte englobante mais l'origine de l'objet. Un changement de position dans le panneau 
	Mapping
	Generated
	Object


	Adaptées au textures procédurales, ces coordonnées sont d'un usage courant.
	Adaptées au textures procédurales, ces coordonnées sont d'un usage courant.

	e Essayez la sortie 
	Window

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le dégradé devient très léger. Il s'étend sur toute la largeur de la vue 3D et s'adapte si vous pivotez autour de l'objet. L'objet apparaît plus ou moins blanc ou noir selon qu'il se trouve à gauche ou à droite de la vue.
	Le dégradé devient très léger. Il s'étend sur toute la largeur de la vue 3D et s'adapte si vous pivotez autour de l'objet. L'objet apparaît plus ou moins blanc ou noir selon qu'il se trouve à gauche ou à droite de la vue.

	e Essayez la sortie 
	Camera

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le phénomène est identique à celui précédemment observé. Cette fois, le dégradé commence au milieu de la vue. Pour des coordonnées 
	Le phénomène est identique à celui précédemment observé. Cette fois, le dégradé commence au milieu de la vue. Pour des coordonnées 
	Window
	Camera


	Grâce à ces types de coordonnées, une simple photographie ou illustration du décor peut servir à texturer tous les objets statiques de la scène 3D. Les objets ou les personnages animés de la séquence projetteront leurs ombres propres et rentr...
	Grâce à ces types de coordonnées, une simple photographie ou illustration du décor peut servir à texturer tous les objets statiques de la scène 3D. Les objets ou les personnages animés de la séquence projetteront leurs ombres propres et rentr...

	e Essayez successivement les sorties 
	Normal
	Reflection

	Vous constatez que le dégradé s'adapte à la courbure de la surface et dépend de l'éclairage. Mais dans le cas où la valeur la plus forte est atteinte selon l'angle de la normale de la surface, le mapping est statique et dépend de la géométri...
	Vous constatez que le dégradé s'adapte à la courbure de la surface et dépend de l'éclairage. Mais dans le cas où la valeur la plus forte est atteinte selon l'angle de la normale de la surface, le mapping est statique et dépend de la géométri...

	Ces coordonnées sont utiles à la création et la retouche des réflexions.
	Ces coordonnées sont utiles à la création et la retouche des réflexions.

	Il faudrait créer une carte 
	Il faudrait créer une carte 
	UVmap
	Object


	e Pour le tester, ajoutez un 
	Empty Sphere

	e Changez le type de la texture de 
	Linear
	Spherical

	e Dans le nœud 
	Texture Coordinate
	Empty
	Object
	Object

	e Placez un nœud 
	ColorRamp
	Constant

	e Choisissez une interpolation 
	Constant
	Linear

	e Déplacez l'objet 
	Empty

	La couleur blanche suit les changements de l'emplacement de l'objet 
	La couleur blanche suit les changements de l'emplacement de l'objet 
	Empty
	Dupli
	Input
	Dupli
	Object Info
	Particle Info
	Hair Info
	Geometry
	Uvmap
	Camera Data
	Tangent


	Contrairement au 
	Contrairement au 
	Blender Internal
	Cycles
	Stress Maps


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, une texture 
	Gradient
	Mapping
	Empty


	3. Modifier le mapping avec une texture procédurale
	3. Modifier le mapping avec une texture procédurale
	Les coordonnées de mapping sont définies par des valeurs XYZ. Pour faciliter leur modification par une image ou 
	Warping
	Cycles

	e Remplacez le cube par défaut par un plan.
	e Ajoutez-lui un matériau utilisant une texture 
	Image
	UV Grid

	e Connectez la sortie 
	Generated
	Texture Coordinate
	Vector

	e Passez la vue 3D en vue de dessus en mode 
	Rendered

	e Insérez un nœud 
	MixRGB
	Color

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Vous observez un agrandissement par deux de la texture. Cela correspond à l'effet du blend mode 
	Mix
	0.5
	Multiply
	1
	0.5
	0.5

	e Utilisez le blend mode 
	Add

	e Passez le facteur de ce nœud 
	Add
	0

	La texture se déplace selon la diagonale du plan.
	La texture se déplace selon la diagonale du plan.

	e Ajoutez un nœud 
	Wave Texture
	Add

	e Paramétrez la texture ainsi : 
	Scale
	Distortion
	Détail

	e Augmentez le facteur du nœud 
	Add
	0.2

	Le résultat montre des dédoublements. Cela est dû aux déplacements simultanés de la texture en X et en Y. De plus, les pixels semblent se déplacer uniquement dans la même direction.
	Le résultat montre des dédoublements. Cela est dû aux déplacements simultanés de la texture en X et en Y. De plus, les pixels semblent se déplacer uniquement dans la même direction.

	e Pour modifier la référence du déplacement et provoquer une déformation dans les deux sens, insérez un autre nœud 
	MixRGB
	Add

	e Passez son mode de mélange en mode 
	Substract

	La seconde couleur grise décale ainsi l'origine des déformations d'un coin du plan à son centre. Les déformations négatives en sens inverse sont alors observables.
	La seconde couleur grise décale ainsi l'origine des déformations d'un coin du plan à son centre. Les déformations négatives en sens inverse sont alors observables.

	e Pour éviter les dédoublements, insérez un nœud 
	Combine RGB
	Converter
	Wave
	Substract

	La texture 
	La texture 
	Wave


	e Branchez la sortie 
	Color
	Wave
	Invert
	Color

	e Connectez ce nœud à l'entrée 
	G
	Combine RGB

	e Passez le facteur du nœud 
	Add
	0.5

	Il est ainsi possible de créer de nombreux effets en vous basant sur les textures procédurales fournies.
	Utiliser cette technique avec une texture 
	Utiliser cette technique avec une texture 
	Noïse
	1000
	Image


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'image 
	UV Grid
	Wave



	C. Faire un dépliage UV
	C. Faire un dépliage UV
	1. Faire un dépliage automatique
	1. Faire un dépliage automatique
	e Choisissez la disposition d'écran 
	UV Editing

	e Ajoutez une sphère puis activez le mode Édition.
	e Cliquez sur le bouton 
	New
	UV/Image editor

	e Dans le panneau 
	Display
	N
	Texture Solid

	e Veillez à ce que toutes les faces de la sphère soient sélectionnées (touche 
	A

	e Veillez à passer la vue 3D en vue de face.
	e Cliquez sur le bouton 
	Unwrap
	UVs
	UV/Shading
	T
	U

	e Optez pour l'option 
	Sphere Projection

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les faces de la sphère sont réparties dans l'
	UV Editor

	Par défaut, l'option de direction est 
	View on Equator
	View on Poles

	e Pour une correspondance entre l'axe Z et les pôles de l'image projetée, optez pour le choix 
	Align to Object
	Direction

	e Choisissez dans la liste 
	Align
	Polar ZX
	X
	Polar ZY

	e Appuyez sur la touche 
	6
	Scale to Bounds

	Le dépliage est rétréci pour être cantonné aux limites de l'image.
	Le dépliage est rétréci pour être cantonné aux limites de l'image.

	e Appuyez de nouveau sur la touche 
	6
	Scale to Bounds
	Clip to Bounds

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le dépliage n'est pas rétréci mais est cantonné aux limites de l'image.
	Le dépliage n'est pas rétréci mais est cantonné aux limites de l'image.


	2. Créer des coutures (Seams)
	2. Créer des coutures (Seams)
	e Ajoutez un cylindre puis activez le mode Édition.
	e Sélectionnez les boucles d’arêtes (
	Edge Loops
	Edge Select
	A
	s
	A

	e Combinez 
	C
	E
	Mark Seam

	e Dans la colonne des outils, faites apparaître l'onglet 
	Options

	e Dans le panneau 
	Mesh Options
	Tag Seam
	Edge Select Mode

	e Sélectionnez une arête verticale puis combinez 
	C

	L’arête est marquée comme une couture. Il est ainsi possible d'étendre le marquage des coutures par des 
	L’arête est marquée comme une couture. Il est ainsi possible d'étendre le marquage des coutures par des 
	C


	e Sélectionnez le cylindre entièrement (touche 
	A
	U
	Unwrap

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans l’éditeur 
	UV Editor

	e Utilisez la glissière 
	Margin

	e Choisissez 
	Conformal
	Method

	Suivant le maillage, vous pouvez créer les coutures pour indiquer des îlots de mapping ou définir des limites où faire boucler l’image. À cet endroit, la césure est flagrante sur une image de test mais elle l'est moins sur un fond uni. La pei...
	UV Editor


	3. Modes de sélection dans l'éditeur UV
	3. Modes de sélection dans l'éditeur UV
	Il s'agit des mêmes modes que pour l'édition du maillage, à l'exception d'un mode supplémentaire ; il y a un mode de sélection pour les sommets 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	Islands
	<GRAPHIQUE>
	UVs
	Weld/Align


	4. Gérer la liaison des sommets dans l'éditeur UV
	4. Gérer la liaison des sommets dans l'éditeur UV
	Au rendu, l'élément de base est le triangle. Chaque point de son aire peut donc être ciblé par rapport à des vecteurs U et V correspondant à deux côtés du triangle. Modifier des représentations de faces dans 
	UV Editor

	Dans la vue 3D, un sommet participe à plusieurs faces. Dans 
	UV Editor

	Par défaut, le choix du mode 
	Sticky Selection 
	<GRAPHIQUE>
	Shared Location 
	<GRAPHIQUE>
	Disabled 
	<GRAPHIQUE>
	Shared Vertex 
	<GRAPHIQUE>


	5. Synchroniser la sélection dans l'éditeur UV et dans la vue 3D
	5. Synchroniser la sélection dans l'éditeur UV et dans la vue 3D
	e Activez l'icône 
	<GRAPHIQUE>

	Toutes les UV restent affichées. La sélection d'une face dans la vue 3D sélectionne l'UV correspondante et inversement.
	Toutes les UV restent affichées. La sélection d'une face dans la vue 3D sélectionne l'UV correspondante et inversement.

	e En mode sélection de faces, tapez 
	L
	UV Editor


	6. Modifier le dépliage UV
	6. Modifier le dépliage UV
	Par défaut, les UV visibles dans l'éditeur sont celles sélectionnées dans la vue 3D. Cela signifie que vous pouvez faire une projection par le menu 
	Unwrap

	e Affichez le cube par défaut en mode Édition puis choisissez la disposition d'écran 
	UV Editing

	e Sélectionnez deux faces adjacentes du cube dans la vue 3D.
	e Cliquez sur le bouton 
	Unwrap
	UV Mapping
	Project From View

	La projection correspond à la vision des faces dans la vue 3D.
	La projection correspond à la vision des faces dans la vue 3D.

	e Dans la vue 3D, sélectionnez deux autres faces adjacentes.
	e Cliquez sur le bouton 
	Unwrap
	Project From View (Bounds)

	La projection correspond à la vision des faces dans la vue 3D mais elle s'étire pour atteindre les limites de l'image dans l'
	La projection correspond à la vision des faces dans la vue 3D mais elle s'étire pour atteindre les limites de l'image dans l'
	UV Editor


	e Sélectionnez les deux faces restantes du cube puis tapez 
	U
	Reset

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les faces non projetées prennent tout l'espace et les projections se superposent.
	Vous pouvez créer des îlots ainsi ou d'après des coutures selon vos besoins.
	e Supprimez le cube.
	e Créez un objet tore et passez en mode Édition.
	e Marquez comme couture (
	Seam
	Edge Loops

	e Sélectionnez la boucle de faces (
	Face Loops
	Y

	e Cliquez sur le bouton 
	Unwrap
	Unwrap

	e Dans l'éditeur 
	UV Editor
	P
	UVs - Pin

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dans la vue 3D en vue de dessus et affichage 
	Wireframe

	e Tapez 
	E
	UV Editor

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les UV de la boucle de faces sont identiques et le dépliage du quart du tore les prolongent.
	e Dans l'éditeur 
	UV Editor
	Edge Loops

	e Tapez 
	W
	Align Y

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Punaisez ces points en tapant 
	P
	A
	P
	Unwrap
	E

	Il ne reste plus que quelques manipulations d'alignement pour faire correspondre les bordures de la portion du tore au limites de l'image :
	Il ne reste plus que quelques manipulations d'alignement pour faire correspondre les bordures de la portion du tore au limites de l'image :

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le mode 
	UV Sculpt

	e Tapez 
	Q
	UV Sculpt

	e Ouvrez la colonne des outils (touche 
	T

	Le radius définit la taille de l’outil 
	Le radius définit la taille de l’outil 
	Brush
	Strength
	UV Sculpt Tool Grab
	UV Sculpt Curve
	Pinch
	Relax


	e Désactivez l'option 
	Lock Borders

	e Sélectionnez l’option 
	Relaxation Method HC
	Laplacian

	e Lorsque l'outil 
	Pinch
	C

	e Combinez 
	s

	D'autres opérateurs de manipulation des UVs sont accessibles depuis le menu 
	UVs
	UV Editor

	L'opérateur 
	Minimize Stretch
	Average Island Scale
	Stitch
	UV Editor

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, utilisation de l’outil Brush 
	Pinch
	UV Sculpt
	UV Editor

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, prévisualisation de l'outil de jointure des sommets 
	Stitch

	Pour superposer rapidement des îlots d'une même carte UV, vous devrez faire appel à des add-ons en phase de test. L'add-on 
	Pour superposer rapidement des îlots d'une même carte UV, vous devrez faire appel à des add-ons en phase de test. L'add-on 
	Copy and Paste UV data
	Unwrap
	Align/Distribute



	7. Exporter le dépliage UV sous forme d'image
	7. Exporter le dépliage UV sous forme d'image
	Afin de pouvoir créer une texture image adaptée au dépliage dans un logiciel d'édition d'images plus adapté, il faut exporter la texture sous forme d'image.
	e Dans l'
	UV Editing
	UVs - Export UV Layout

	e Sélectionnez le format d’export .PNG, .EPS ou .SVG en choisissant l'option correspondante dans la liste 
	Format

	e Cochez l'option 
	All UVs

	e Cochez l'option 
	Modified
	Export UV Layout

	e Modifiez éventuellement le dossier d'enregistrement, donnez un nom au fichier image puis cliquez sur le bouton 
	Export UV Layout



	D. Les textures procédurales de Cycles
	D. Les textures procédurales de Cycles
	Ces textures sont définies par des calculs mathématiques. Elles offrent l'avantage de se répéter à l'infini sans afficher de césures au rendu. Elles peuvent être plaquées sur une surface ou correspondre à un motif en trois dimensions. En jou...
	Cycles possède huit textures procédurales.
	Cycles

	La texture 
	Checker

	La texture 
	Bricks
	Bias
	Mortar
	Brick Width
	Row Heigth

	La texture 
	Magic
	Depth
	Distortion

	La texture 
	Gradient

	La texture 
	Noise
	Detail
	Distortion

	La texture 
	Voronoï
	Cells
	Intensity

	La texture 
	Wave
	Bands
	Rings
	Distortion
	Detail
	Musgrave
	Perlin
	Noise
	Offset
	Gain
	Lacunarity
	Detail
	Dimension

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un shader 
	Emission
	Preview
	Noïse
	Wave
	Magic

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, les textures ont été complétées par d'autres nœuds ou combinées entre elles pour obtenir ces résultats. À gauche, les rayures sont obtenues par l'ajout d'une rampe de couleur à la suite d'une texture 
	Gradient
	Voronoï
	Noïse
	Musgrave


	E. Faire un rendu en texture
	E. Faire un rendu en texture
	1. Création de la scène d'exemple
	1. Création de la scène d'exemple
	e Supprimez le cube par défaut.
	e À sa place, ajoutez un objet 
	Math Function-XYZ Math Surface
	Mesh :Extra Objects

	e Conservez ces réglages par défaut mais effectuez une rotation de celui-ci de -90°.
	e Lissez ce maillage en forme de coquille.
	e Au même emplacement, ajoutez un plan de rayon 
	radius=5

	e Afin de faire de la grille un sol sablonneux, ajoutez-lui un modificateur 
	Displace

	e Dans le modificateur, changez le choix par défaut 
	Normal
	Direction
	Z

	e Cliquez sur le bouton 
	New

	En affichant l'onglet des textures dans l'éditeur de propriétés, vous constatez que la texture créée est de type 
	En affichant l'onglet des textures dans l'éditeur de propriétés, vous constatez que la texture créée est de type 
	Image


	e Changez son type en 
	Stucci

	Ce type peut être considéré comme une version simplifiée d'une combinaison de textures de type 
	Ce type peut être considéré comme une version simplifiée d'une combinaison de textures de type 
	musgrave
	noïse


	Bien que faisant le rendu avec 
	Bien que faisant le rendu avec 
	Cycles


	e Choisissez un bruit 
	Hard Noïse
	Size
	3

	Les textures 
	Les textures 
	Blender Render
	Warping
	Basis
	Noïse


	e Ajoutez un modificateur 
	Smooth
	Factor
	2
	6
	Repeat

	e Lissez la grille.
	e Attribuez-lui un matériau de la couleur du sable mais un matériau blanc ou d'une autre couleur pour le coquillage.
	e Changez la lampe par défaut en 
	Sun

	Désormais, tout est prêt pour remplacer ce morceau de plage par un plan texturé.
	Désormais, tout est prêt pour remplacer ce morceau de plage par un plan texturé.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la vue 3D, trois maillages éclairés par un soleil se superposent : l'objet 
	XYZ Math Surface


	2. Le rendu en texture
	2. Le rendu en texture
	L'étape primordiale indispensable consiste à attribuer une image au dépliage UV du modèle.
	e Dans l'écran 
	Default
	<GRAPHIQUE>
	Timeline
	UV Editor

	e Faites un dépliage UV du plan (cf. Faire un dépliage UV).
	e Passez le plan en mode Édition. Dans l'
	UV Editor

	Lorsque l'image manque, un message d'erreur 
	Lorsque l'image manque, un message d'erreur 
	No Objects or Image found to Bake to
	Info


	e Créez un matériau pour le plan.
	e Ajoutez un nœud 
	Image Texture

	e Réglez le nombre de rebonds maximum (
	Bounces
	1
	Light path

	e Pour un rendu de qualité, choisissez un nombre d’échantillons (
	Samples
	100

	e Affichez le panneau 
	Bake
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	e Pour que le rendu ne concerne pas celui du plan mais le coquillage et la grille, cochez la case 
	Selected to Active

	e Sélectionnez le coquillage, la grille et le plan en dernier pour en faire l'objet actif.
	e Cliquez sur le bouton 
	Bake
	<GRAPHIQUE>

	L'éditeur 
	L'éditeur 
	Info
	Texture Bake


	e Pour rendre également une partie de la scène située au-dessus du plan, passez la valeur 
	Ray Distance
	2

	Au lieu d'une extrapolation depuis le maillage actif, l'option 
	Au lieu d'une extrapolation depuis le maillage actif, l'option 
	Cage


	e Masquez la grille et le plan.
	e Passez la vue 3D en vue 
	Texture

	Regrouper dans une telle texture, les ombres et le résultat de l'illumination globale permet d'éliminer des lampes et/ou des rebonds de lumière du calcul du rendu. Sur les centaines ou milliers de frames d'une animation, le gain de temps obtenu n'...
	Regrouper dans une telle texture, les ombres et le résultat de l'illumination globale permet d'éliminer des lampes et/ou des rebonds de lumière du calcul du rendu. Sur les centaines ou milliers de frames d'une animation, le gain de temps obtenu n'...
	Emission


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut à gauche, le nœud 
	Image Texture
	Bake

	Par défaut, la liste 
	Bake Type
	Combined

	Les propriétés sont également celles choisies pour des passes d'un rendu 
	Les propriétés sont également celles choisies pour des passes d'un rendu 
	Cycles


	Plusieurs rendus en texture peuvent être lancés en même temps pour une sélection d'objets. Mais pour chacun, l'image qui recueillera le rendu sera celle du nœud 
	Image Texture
	Margin

	Lorsque l'option 
	Normal
	Bake Type
	Normal Settings
	Normal Map
	Swizzle
	Normal Map

	L'espace 
	Normal Space
	Object
	Tangent
	World

	Le modificateur 
	Multires
	Sculpt
	Normal Map
	Blender Render
	Bake from Multires
	Render
	Preview
	Bake to Vertex Color

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut est affichée dans la vue 3D la géométrie utilisée pour effectuer le rendu correspondant en bas. À gauche, presque 14 000 faces sont nécessaires sans texture ; à droite, il n'y en a qu'une utilisant une texture de 256x256 pixels. Le ren...


	F. Utiliser une texture Normal Map
	F. Utiliser une texture Normal Map
	e Créez une texture 
	Normal Map

	e Pour un usage dans 
	Cycles
	Diffuse

	e Ajoutez-y le nœud 
	Image Texture
	Normal Map

	Ici, vous ne cherchez pas à coloriser le plan mais à lui donner du relief. Le nœud n'a pas de sortie 
	Ici, vous ne cherchez pas à coloriser le plan mais à lui donner du relief. Le nœud n'a pas de sortie 
	Normal


	e Par conséquent, passez l'espace de couleur 
	Color Space
	Color Data
	Non-Color Data

	e Dans le matériau du plan, ajoutez un nœud 
	Normal Map

	e Adaptez l'espace 
	Normal Space
	Tangent

	Bien que le rendu en texture 
	Bien que le rendu en texture 
	Baking
	Cycles
	Object
	Tangent
	Normal Map
	World
	Blender Internal
	Blender


	e Connectez la sortie 
	Color
	Image Texture
	Color
	Normal Map

	e Puis, connectez à son tour la sortie 
	Normal
	Normal Map
	Normal
	Diffuse

	En vue 
	En vue 
	Rendered
	Strength
	0.5
	Combined
	Normal Map
	Blender Game


	e Désactivez les nœuds du matériau en décochant la case 
	Use Nodes

	e Dans l'onglet des textures, cliquez sur le bouton 
	New
	Blender Game

	e Indiquez l'image 
	Normal Map
	Image

	e Dans le panneau 
	Influence
	Color
	Normal
	Geometry

	Ce panneau 
	Ce panneau 
	Influence
	Cycles


	Dans la vue 3D, en mode 
	Dans la vue 3D, en mode 
	Material
	Bump
	Normal Map
	Normal Space


	e Dans le panneau 
	Image Sampling
	Normal Map

	e Choisissez l'espace adapté à l'image.
	L'effet est accentué par la réflexion spéculaire du matériau 
	L'effet est accentué par la réflexion spéculaire du matériau 
	Blender Game
	Cycles


	Si le plan paraît sombre et l'effet raté, modifiez l'image dans l'
	Si le plan paraît sombre et l'effet raté, modifiez l'image dans l'
	UV/Image Editor
	Image - Invert


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut à gauche, l'insertion d'une image 
	Normal Map
	Cycles
	Blender Game
	Normal Map
	UV/ Image Editor
	Normal Map
	Material
	Texture
	GLSL



	Effectuer un rendu
	Effectuer un rendu
	Blender 2.7
	A. Positionner la caméra
	A. Positionner la caméra
	Sans objet 
	Camera

	e Pour que la vue 
	Camera

	Vous pouvez la faire correspondre à la vue utilisateur active.
	Vous pouvez la faire correspondre à la vue utilisateur active.

	e Tournez autour du cube dans la vue 3D en appuyant sur la molette de la souris.
	e Combinez 
	C
	A
	0
	View - Align View - Align Active Camera to View

	Vous pouvez également repositionner la caméra en restant en vue 
	Vous pouvez également repositionner la caméra en restant en vue 
	Camera


	e Assurez-vous d'être en vue 
	Camera
	0

	e Affichez les propriétés de la vue 3D en tapant 
	N

	e Dans le panneau 
	View
	Lock Camera to View

	e Changez de point de vue comme en vue utilisateur. Un liseré rouge apparaît autour du cadre de la caméra. La vue 
	Camera

	Si vous choisissez de naviguer à la troisième personne en combinant 
	Si vous choisissez de naviguer à la troisième personne en combinant 
	s
	F
	Camera
	Lock Camera to View
	Camera


	Une astuce pour gérer plus simplement l'orientation de la caméra consiste à la contraindre pour toujours viser un objet 
	Une astuce pour gérer plus simplement l'orientation de la caméra consiste à la contraindre pour toujours viser un objet 
	Empty


	e Ajoutez un objet 
	Empty
	Cube

	e Dans les propriétés de l'objet 
	Empty

	e Sélectionnez la caméra puis l'objet 
	Empty

	e Combinez 
	C
	T
	Track To

	La contrainte 
	La contrainte 
	Damped Tracked
	Locked Track
	Track to



	B. Paramétrer la caméra
	B. Paramétrer la caméra
	1. Modifier la perspective de la caméra
	1. Modifier la perspective de la caméra
	Si un cube est réellement constitué de lignes parallèles et perpendiculaires comme en vue orthographique, l'œil ne le perçoit pas comme tel. La perspective, permettant la perception de la distance, introduit une distorsion plus ou moins importan...
	e Sélectionnez la caméra dans la scène par défaut puis, dans l'éditeur 
	Properties
	Object Data 
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le panneau 
	Lens
	Field of View
	Millimeters
	Focal Length

	Les caméras numériques actuelles n'utilisent plus une pellicule d'une largeur bien définie mais un capteur appelé 
	Sensor

	e Pour régler la hauteur du capteur 
	Sensor
	Auto
	Vertical

	Pour accorder le rendu d'un élément virtuel et son incrustation, des préréglages (
	Pour accorder le rendu d'un élément virtuel et son incrustation, des préréglages (
	Presets
	Camera


	En mode 
	En mode 
	Orthographic
	Orthographic Scale


	Lorsque la perspective, l'angle de la caméra ou la taille du cadre sont satisfaisants, une partie du rendu ciblé peut demeurer hors cadre malgré tout.
	Lorsque la perspective, l'angle de la caméra ou la taille du cadre sont satisfaisants, une partie du rendu ciblé peut demeurer hors cadre malgré tout.

	e Pour rectifier cela, il suffit de décaler le cadre en modifiant les valeurs 
	Shift X
	Shift Y

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, la vue 
	Camera
	Orthographic
	Camera.001
	Passepartout

	En mode 
	En mode 
	Panoramic
	Fisheye Equisolid
	Sensor
	Lens
	Field of View
	Fisheye
	Fisheye Equidistant
	Mirror Ball
	Equirectangular


	L'affichage 3D est incapable de gérer la prévisualisation de tels panoramas. L'effet de chaque méthode ne peut être perçu qu'en vue 
	L'affichage 3D est incapable de gérer la prévisualisation de tels panoramas. L'effet de chaque méthode ne peut être perçu qu'en vue 
	Rendered


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, un rendu panoramique de l'environnement 
	Mirror Ball
	Equirectangular
	Fisheye Equisolid
	Lens
	Fisheye Distant


	2. Simuler la profondeur de champ
	2. Simuler la profondeur de champ
	Dans 
	Cycles
	Depth of Field

	e Indiquez alors une valeur en unités Blender dans le champ 
	Distance
	Focus

	Ou
	Précisez un objet de la scène dans le champ objet de l'encart 
	Focus

	Ce qui se trouve à l'origine de l'objet 
	Focus
	Aperture
	Radius
	F-stop
	F-stop
	Blades

	e Modifiez la rotation de ces polygones en précisant un angle 
	Rotation

	e Pour un flou anamorphosé, ajustez la valeur 
	Ratio

	e Afin de prévisualiser rapidement l'effet de flou dans la vue 3D, en mode 
	Solid
	Textured
	Depth of Field
	Display
	N

	e Puis reportez les valeurs 
	F-stop
	Blades
	Viewport
	Depth of Field

	e Cochez la case 
	High Quality
	Blades

	Ainsi, un animateur, un réalisateur peut avoir un aperçu de l'effet en lisant l'animation en vue 
	Ainsi, un animateur, un réalisateur peut avoir un aperçu de l'effet en lisant l'animation en vue 
	Solid
	High Quality


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, une vue utilisateur de la vue 3D où les limites (
	Limits
	Distance
	Camera
	Depth of Field
	Safe Areas
	Center Diagonal


	3. Afficher les repères de la caméra dans la vue 3D
	3. Afficher les repères de la caméra dans la vue 3D
	e Sélectionnez la caméra puis, dans l'éditeur 
	Properties
	Object Data 
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le panneau 
	Display
	Limits

	Les objets proches de la caméra situés en dessous de la valeur 
	Les objets proches de la caméra situés en dessous de la valeur 
	Start
	End
	Clipping
	Lens


	e Cochez l'option 
	Mist

	e Cochez l'option 
	Sensor
	Camera

	e Cochez l'option 
	Name
	Camera

	Par défaut, l'option 
	Par défaut, l'option 
	Passepartout


	e Pour masquer totalement en vue 
	Camera

	Comme pour un objet 
	Empty
	Size
	Composition Guides
	Camera

	e Dans la liste 
	Composition Guides
	Center

	e Cochez l'option 
	Center Diagonal
	Thirds

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les options avec la mention 
	Les options avec la mention 
	Triangle A
	Triangle B
	Golden


	e Activez le panneau 
	Safe Areas
	Camera

	e Cochez la case 
	Center-Cut Safe Areas

	Les préréglages de ce panneau adaptent ces nouvelles marges, par exemple, à la prise en compte de l'aire d'un écran 4:3 dans un projet aussi prévu pour un écran 16:9.
	Les préréglages de ce panneau adaptent ces nouvelles marges, par exemple, à la prise en compte de l'aire d'un écran 4:3 dans un projet aussi prévu pour un écran 16:9.


	4. Préparer la caméra à un rendu stéréoscopique (Multi-View)
	4. Préparer la caméra à un rendu stéréoscopique (Multi-View)
	La production d'images pour une vision en relief est une nouveauté de la version 2.75. Un rendu stéréoscopique est constitué de deux images. Chacune est destinée à un œil. Auparavant, il fallait recourir à un add-on pour créer deux caméras ...
	Multi-View

	e Pour enclencher le rendu de multiples vues, activez le panneau 
	Views
	RenderLayers

	Par défaut, le panneau 
	Par défaut, le panneau 
	Views
	Stereo3D
	Left
	_L
	Right
	_R
	Multi-View


	Dans ce cas, il faudra créer un objet 
	Dans ce cas, il faudra créer un objet 
	Camera


	Dans la vue 3D, un plan semi-transparent est apparu en avant de la caméra. Il s'agit du plan de convergence symbolisant la surface de l'écran. Tout objet placé en avant de ce plan sera perçu comme jaillissant hors de l'écran.
	Dans la vue 3D, un plan semi-transparent est apparu en avant de la caméra. Il s'agit du plan de convergence symbolisant la surface de l'écran. Tout objet placé en avant de ce plan sera perçu comme jaillissant hors de l'écran.

	e Pour déplacer ce plan, affichez les propriétés de la caméra.
	e Dans le panneau 
	Stereoscopy
	Convergence Plane Distance

	e Affichez les propriétés de la vue 3D.
	Un panneau 
	Un panneau 
	Stereoscopy


	e Pour masquer le plan de convergence, décochez l'option 
	Plane

	e Utilisez la glissière 
	Alpha

	e Cochez l'option 
	Cameras

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par défaut, la caméra d'origine est la caméra de la vue gauche (
	Par défaut, la caméra d'origine est la caméra de la vue gauche (
	Left
	Pivot
	Stereoscopy
	Off-Axis
	Toe-in
	Parallel


	e Dans la vue 3D, activez l'option 
	Volume

	Entre le plan de convergence et la caméra, les objets doivent restés dans la zone d'intersection de ces volumes. Si cette condition n'est pas respectée, ils apparaîtront partiellement dédoublés ou comme fantôme aux yeux du spectateur.
	Entre le plan de convergence et la caméra, les objets doivent restés dans la zone d'intersection de ces volumes. Si cette condition n'est pas respectée, ils apparaîtront partiellement dédoublés ou comme fantôme aux yeux du spectateur.

	e Pour prévisualiser le rendu en relief dans la vue 3D, passez en vue 
	Camera

	e Pour alterner entre une vue gauche, droite ou stéréoscopique, utilisez respectivement les boutons 
	Left
	Right
	Stereo3D
	Stereoscopy

	Par défaut, la méthode de stéréoscopie active dans la vue 3D est celle de la création d'anaglyphes pour des lunettes posant un filtre rouge (
	Par défaut, la méthode de stéréoscopie active dans la vue 3D est celle de la création d'anaglyphes pour des lunettes posant un filtre rouge (
	Red
	Cyan


	e Pour adapter l'affichage à votre équipement, passez par le menu 
	Window - Set Stereo3D

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un panneau pop-up 
	Un panneau pop-up 
	Set Stereo3D
	Anaglyph
	Green-Magenta
	Yellow-Blue
	Interlace
	3D- Ready
	Row
	Column
	Checkerboard
	Time Sequential
	Quad Buffer
	Side by Side
	Top-Bottom


	La vision stéréoscopique est aussi utilisée par les casques d'immersion dans un environnement virtuel. Des add-ons pour ces périphériques sont en cours de développement.
	La vision stéréoscopique est aussi utilisée par les casques d'immersion dans un environnement virtuel. Des add-ons pour ces périphériques sont en cours de développement.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut à gauche, la vue 
	Camera
	Anaglyph
	Views
	Stereoscopy



	C. Choisir l'affichage du rendu
	C. Choisir l'affichage du rendu
	Par défaut, l'affichage du rendu se fait en remplaçant l'éditeur de la plus grande zone par un 
	UV/ Image Editor
	Render Result

	e Pour modifier la façon d'afficher le rendu, dans l'onglet 
	Render
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	Display
	Render

	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Full Screen
	Full Screen
	Full Screen


	Substitue à l'écran actif un écran composé d'un éditeur Image uniquement et de l'en-tête de l'éditeur Info. L'en-tête Info contient le bouton Back to Previous permettant de revenir à l'écran précédent.
	Substitue à l'écran actif un écran composé d'un éditeur 
	Image
	Info
	Info
	Back to Previous



	<LIGNE TABLEAU >
	New Window
	New Window
	New Window


	Ouvre une autre fenêtre comprenant uniquement un éditeur Image avec le résultat du rendu. C'était le choix par défaut dans les précédentes versions 2.4X.
	Ouvre une autre fenêtre comprenant uniquement un éditeur 
	Image



	<LIGNE TABLEAU >
	Keep UI
	Keep UI
	Keep UI


	Ce choix permet de faire le rendu sans modifier l'interface, ce qui est pratique lorsqu'un éditeur Image est déjà ouvert ou lorsque le résultat du rendu est affiché dans l’éditeur Node Editor par un nœud Viewer.
	Ce choix permet de faire le rendu sans modifier l'interface, ce qui est pratique lorsqu'un éditeur 
	Image
	Node Editor
	Viewer






	Si l'écran actif lors du rendu n'en comporte pas, l'éditeur occupant la plus grande zone est remplacé par un éditeur 
	Si l'écran actif lors du rendu n'en comporte pas, l'éditeur occupant la plus grande zone est remplacé par un éditeur 
	Image
	Render Result


	e Pour afficher le rendu à sa taille réelle, placez le pointeur de la souris dans 
	Image Editor
	1

	e Pour afficher le rendu à une fraction de sa taille réelle, placez le pointeur de la souris dans 
	Image Editor
	2
	4

	e Pour comparer deux rendus successifs, lancez le premier rendu en cliquant sur le bouton 
	Image
	Render
	J
	Select Slot
	Slot 1
	Editor

	e Tapez 
	A
	J

	Lorsque le rendu est recomposé dans l’éditeur 
	Node Editor
	Composite
	RenderLayer
	Passes

	e Dans l'ensemble de boutons dédiés de l'en-tête de 
	Image Editor
	RenderLayer

	e Faites défiler les passes avec les flèches à droite.
	Par défaut, le calque de rendu (
	Par défaut, le calque de rendu (
	RenderLayer
	Combined
	Z
	Depth
	Z
	Alpha


	e Activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Z

	e Activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Alpha

	e Activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Render Result

	e Désactivez le bouton pour distinguer la vue gauche et la vue droite d'un rendu stéréoscopique.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, les passes d'un rendu sont affichées dans différents éditeurs d’images. En haut à gauche, il s'agit de la passe 
	Combined
	Beauty
	Shadow
	Normal
	Depth
	Z
	RenderLayer


	D. Rendre avec un fond transparent
	D. Rendre avec un fond transparent
	e Tapez 
	Z
	Render
	Render

	Vous constatez que l'environnement est gris malgré l'activation du bouton 
	Vous constatez que l'environnement est gris malgré l'activation du bouton 
	<GRAPHIQUE>


	Il suffit de désactiver le rendu 
	Il suffit de désactiver le rendu 
	Camera
	Ray Visibility
	Mask Layer
	Math
	Greater Than


	e Pour obtenir des pixels transparents au lieu de ces pixels noirs, cochez l'option 
	Transparent
	Film

	Désormais, le rendu du cube s'effectue avec un fond transparent. Vous devez cependant veiller à sauvegarder celui-ci dans un format supportant sa couche alpha. Par exemple, les formats d'image 
	Désormais, le rendu du cube s'effectue avec un fond transparent. Vous devez cependant veiller à sauvegarder celui-ci dans un format supportant sa couche alpha. Par exemple, les formats d'image 
	BMP
	JPEG
	Targa Raw


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, un rendu composité effectué avec l'option 
	Transparent
	alpha


	E. Rendre avec un flou de mouvement
	E. Rendre avec un flou de mouvement
	Le flou de mouvement provient de la durée d'ouverture de l'objectif pendant la prise du cliché. Plus celui-ci est long, plus le mouvement impressionne la pellicule. Blender superpose plusieurs instantanés de la position des objets en mouvement pou...
	e Pour activer le flou de mouvement dans 
	Cycles
	Motion Blur

	e Modifiez le laps du temps du cliché 
	Shutter

	Les mouvements de la caméra survolant une scène statique produiront également un flou de mouvement. Un personnage peut bouger un membre tout en restant à la même position. Dans ce cas, le flou de mouvement provient de la prise en compte de la d...
	Les mouvements de la caméra survolant une scène statique produiront également un flou de mouvement. Un personnage peut bouger un membre tout en restant à la même position. Dans ce cas, le flou de mouvement provient de la prise en compte de la d...
	Deformation Motion Blur
	Motion Blur


	e Pour améliorer la qualité du flou de mouvement d'un maillage, augmentez la valeur 
	Steps
	Motion Blur

	Pour mettre en valeur un mouvement en particulier, il suffit de désactiver le panneau 
	Pour mettre en valeur un mouvement en particulier, il suffit de désactiver le panneau 
	Motion Blur


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans la vue 3D, des particules rebondissent sur un plan. Comme l'indique la 
	Timeline
	Shutter
	Motion Blur
	Motion Blur


	F. Modifier les options d'un calque de rendu (RenderLayer)
	F. Modifier les options d'un calque de rendu (RenderLayer)
	Les scènes compliquées utilisent des objets répartis sur plusieurs calques. Il faut gérer leur rendu dans le panneau 
	Layer

	e Sélectionnez la lampe, appuyez sur la touche 
	M
	Move to Layer

	e Ajoutez un grand plan.
	e Puis déplacez-le sur le troisième calque de la même façon.
	Au rendu, le cube est dans la pénombre.
	Au rendu, le cube est dans la pénombre.

	e Dans l'encart 
	Scene
	Layer
	s

	Au rendu, le cube est éclairé. Les deux premiers calques de la scène sont pris en compte par le rendu.
	Au rendu, le cube est éclairé. Les deux premiers calques de la scène sont pris en compte par le rendu.

	e Faites 
	s

	Au rendu, le cube est traversé par le plan.
	Au rendu, le cube est traversé par le plan.

	e Créez un second calque de rendu (
	RenderLayer
	<GRAPHIQUE>

	e Dans l'encart 
	Layer
	RenderLayer.001

	Tous les calques, sauf le premier, sont désactivés.
	Tous les calques, sauf le premier, sont désactivés.

	e Lancez un rendu.
	Deux images sont calculées.
	Deux images sont calculées.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le cube n'est plus éclairé qu'à moitié dans le calque 
	Le cube n'est plus éclairé qu'à moitié dans le calque 
	RenderLayer.001
	RenderLayer.001
	RenderLayer


	e Au-dessus du panneau 
	Layer
	RenderLayer.001
	<GRAPHIQUE>

	e Dans l'encart 
	Exclude

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le cube est alors totalement éclairé. Le plan invisible ne projette pas d'ombre dessus. Les calques d'exclusion (
	Exclude Layer

	e Sélectionnez le troisième calque de l'encart 
	Mask Layer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Au rendu, seule la partie du cube en avant du plan est rendue. Le plan n'est pas rendu mais remplacé par des pixels noirs. Grâce à cela, la scène peut être décomposée en plusieurs calques de rendu, chacun moins lourd à rendre que la totalité...
	Node Editor

	e Dépunaisez le calque 
	RenderLayer.001

	e Paramétrez le calque 
	RenderLayer
	RenderLayer.001
	Mask
	Layer

	e Désactivez l'option 
	Camera
	Ray Visibility
	World

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, le plan est isolé dans le premier calque de rendu (
	RenderLayer
	RenderLayer.001
	Mask Layer
	Layer
	Layer
	RenderLayer
	World
	Ray Visibility

	e Passez à l'écran 
	Compositing

	e Activez les nœuds de 
	Compositing
	Use Nodes

	Un nœud 
	Un nœud 
	Render Layers
	Composite


	e Dupliquez le nœud 
	Render Layers

	e Choisissez pour ce nouveau nœud le calque 
	RenderLayer.001
	RenderLayer

	e Ajoutez un nœud 
	Mix
	Color

	e Passez-le en mode 
	Add

	e Connectez les deux nœuds 
	Render Layers
	Image
	Composite

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Désormais, vous pouvez retoucher le rendu en modifiant individuellement chaque calque de rendu. 
	Désormais, vous pouvez retoucher le rendu en modifiant individuellement chaque calque de rendu. 

	e Dupliquez le nœud 
	Add

	e Passez le nouveau nœud en mode 
	Overlay

	e Insérez ce nœud 
	Overlay
	Renderlayer.001
	Add

	e Changez la couleur de sa seconde entrée 
	Image

	Seul le cube change de couleur.
	Seul le cube change de couleur.

	e Dans la vue 3D, ajoutez sur le calque du cube, à côté de celui-ci, une sphère avec un matériau composé d'un shader 
	Emission
	Strength
	0.5

	Au rendu final, elle est colorée comme le cube. Mais l'illumination qu'elle apporte au plan rendu séparément, n'est pas colorée comme l'ombre du cube.
	Au rendu final, elle est colorée comme le cube. Mais l'illumination qu'elle apporte au plan rendu séparément, n'est pas colorée comme l'ombre du cube.

	e Dans les propriétés des calques de rendu, sélectionnez 
	RenderLayer.001

	e Pour donner le même matériau à tous les objets du calque de rendu, précisez le matériau de la sphère, émetteur de lumière dans le champ 
	Material
	Layer

	Désormais, le rendu 
	Désormais, le rendu 
	Composite
	Layer
	Hairs
	Environment
	Surface


	e Pour assigner à un calque de rendu un nombre différent d’échantillons que celui précisé dans les propriétés de rendu, indiquez une valeur 
	Samples
	Layer

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, le 
	Compositing
	Overlay
	Composite
	Emission
	RenderLayer.001


	G. Régler le format
	G. Régler le format
	1. Régler le format d'une image
	1. Régler le format d'une image
	e Dans l'éditeur 
	Properties
	Render
	<GRAPHIQUE>

	e Dans le panneau 
	Dimensions
	Résolution

	Par défaut, il s'agit d'un format HDTV 1080p réduit à 50 %. Le rendu ne sera donc pas de 1920x1080 pixels mais de 960x540 pixels.
	Par défaut, il s'agit d'un format HDTV 1080p réduit à 50 %. Le rendu ne sera donc pas de 1920x1080 pixels mais de 960x540 pixels.

	L'add-on 
	L'add-on 
	Render to Print


	Lorsque vous enregistrez une image en tapant 
	Lorsque vous enregistrez une image en tapant 
	3


	e Pour enregistrer un canal alpha, cliquez sur le bouton 
	RGBA
	Save As Image

	e Activez le bouton 
	BW
	RGB

	e Modifiez la profondeur des couleurs (
	Color Depth

	La profondeur par défaut, 
	La profondeur par défaut, 
	8 bits
	8
	10 bits
	12 bits
	10
	12


	e Suivant le format choisi, utilisez le champ 
	Compression
	Quality

	e Gardez l'option 
	Save As Render
	Color Management

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour l'enregistrement d'un rendu stéréoscopique, le choix 
	Pour l'enregistrement d'un rendu stéréoscopique, le choix 
	Individual
	Stereo 3D
	Squeezed Frame
	Side-by-Side
	Top-Bottom
	Stereo 3D



	2. Régler le format d'une animation
	2. Régler le format d'une animation
	e Pour paramétrer le panneau 
	Dimensions

	e Modifiez l'encart 
	Aspect Ratio

	e Pour régler le flux de lecture de l'animation pour un format vidéo, vous devez choisir le nombre d'images affichées par seconde dans le champ 
	Frame Rate

	e Réglez les mêmes paramètres de format de fichier, de canaux de couleurs, de profondeur de couleurs ou de compression, dans le panneau 
	Output

	Les fichiers rendus sont écrits par défaut dans un dossier 
	Les fichiers rendus sont écrits par défaut dans un dossier 
	/tmp/


	e Pour enregistrer le rendu dans le même dossier que le fichier .blend, remplacez 
	/tmp/
	//dossier du rendu/nom du fichier de sortie

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par défaut, le nom du fichier est un nombre à trois chiffres correspondant à la frame rendue. Pour une image, le fichier s'appellera 
	nom001.png
	nom001_250.avi

	e Toujours dans le panneau 
	Output
	File Extensions

	e Cochez l'option 
	Placeholders

	e Décochez l'option 
	Overwrite

	Lorsqu'il s'agit de tests, il est normal d'écraser la frame. Mais lorsqu'un rendu d'une séquence d'images a été interrompu, il est inutile de recalculer chaque image. Dans ce cas, il est préférable de décocher cette option.
	Lorsqu'il s'agit de tests, il est normal d'écraser la frame. Mais lorsqu'un rendu d'une séquence d'images a été interrompu, il est inutile de recalculer chaque image. Dans ce cas, il est préférable de décocher cette option.

	Évitez les formats vidéo en première intention pour la sauvegarde d'une animation. Des centaines de frames déjà calculées peuvent être perdues si Blender a une défaillance et s'éteint, rendant le fichier vidéo illisible.
	Évitez les formats vidéo en première intention pour la sauvegarde d'une animation. Des centaines de frames déjà calculées peuvent être perdues si Blender a une défaillance et s'éteint, rendant le fichier vidéo illisible.

	Le format 
	Le format 
	.png
	OpenEXR


	e Utilisez le format d'image 
	OpenEXR
	Z Buffer
	Z

	Ce format n'est pas lisible par la plupart des navigateurs d'images. L'option 
	Ce format n'est pas lisible par la plupart des navigateurs d'images. L'option 
	Preview
	.jpeg


	e Utilisez le format 
	OpenEXR MultiLayer

	e Enclenchez l'option 
	Multi-View

	Ce format n'est lisible que par l’éditeur de nœuds (
	Ce format n'est lisible que par l’éditeur de nœuds (
	Node Editor


	e Pour changer le type de compression des images 
	OpenEXR
	Codec

	e Pour rendre des tests d'animations, utilisez le format vidéo 
	AVI JPEG

	e Pour rendre un fichier vidéo non compressé, utilisez le format vidéo 
	AVI Raw

	Les autres formats vidéo affichent un panneau 
	Encoding
	presets
	/tmp/


	3. Créer de multiples fichiers en sortie de rendu
	3. Créer de multiples fichiers en sortie de rendu
	e Vérifiez que l'option 
	Compositing
	Post Processing

	e Activez les nœuds de compositing dans l'éditeur de nœuds.
	e Ajoutez un nœud 
	File Output
	Output
	Image
	Render Layers

	e Affichez le panneau 
	Properties

	Les mêmes options de format que dans le panneau 
	Les mêmes options de format que dans le panneau 
	Output


	e Cliquez sur le bouton 
	Add Input

	e Renommez cette seconde entrée 
	Image_50prct

	e Ajoutez un nœud 
	Scale
	Distort
	Crop
	Distort

	e Créez un deuxième chemin de sortie pour le rendu en connectant la sortie 
	Image
	Render Layers
	Image
	Scale
	Scale
	Crop
	Image_50prct
	File Output

	e Passez les valeurs 
	X
	Y
	Scale

	Cela n'est pas suffisant pour modifier la taille du rendu en sortie. Le reste de l'image serait complété par des pixels transparents ou noirs pour obtenir un rendu de la taille définie dans l'encart 
	Cela n'est pas suffisant pour modifier la taille du rendu en sortie. Le reste de l'image serait complété par des pixels transparents ou noirs pour obtenir un rendu de la taille définie dans l'encart 
	Résolution
	Dimensions


	e Activez l'option 
	Crop Image Size
	Crop

	e Activez l'option 
	Relative

	e Indiquez pour les limites de l'image gauche (
	Left
	Up
	0.25

	e Précisez pour les côtés opposés droite (
	Right
	Down
	0.75

	e Lancez un rendu.
	Dans le dossier 
	Dans le dossier 
	/tmp/
	Image001.png
	Image_50prct001.png


	e Décochez l'option 
	Use Node Format
	jpeg

	e Lancez un autre rendu.
	Un fichier 
	Un fichier 
	Image_50prct001.jpg
	/tmp/
	File Output
	File Output
	OpenEXR


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, le nœud 
	File Output
	PNG
	JPEG
	Properties



	H. Rendre une animation
	H. Rendre une animation
	1. Rendre une séquence d'images
	1. Rendre une séquence d'images
	À 25 frames par seconde, les 250 frames de la 
	Timeline

	e Passez la valeur 
	Frame End
	50

	Blender possède un éditeur dédié au montage vidéo, 
	Blender possède un éditeur dédié au montage vidéo, 
	Video Sequence Editor


	e Affichez l'écran 
	Video Editing

	La disposition d'écran 
	La disposition d'écran 
	Video Editing
	Graph Editor
	<GRAPHIQUE>
	Timeline 
	<GRAPHIQUE>
	Video Sequence Editor
	<GRAPHIQUE>
	Preview 
	<GRAPHIQUE>
	Sequencer


	e Dans cet éditeur, cliquez sur le menu 
	Add
	Scene

	Une bande de type 
	Une bande de type 
	Scene
	Preview


	e Ajoutez une bande d'effet (
	Effect Strip
	Color

	Une bande de couleur noire est ajoutée dans le second canal. Cette couleur par défaut des bandes de couleur peut être changée dans le panneau 
	Une bande de couleur noire est ajoutée dans le second canal. Cette couleur par défaut des bandes de couleur peut être changée dans le panneau 
	Effect Strip
	Edit Strip
	Blend
	Channel
	Start Frame
	Length


	e Pour ajouter une bande de transition entre la bande 
	Color
	Scene
	Color
	Scene

	Ensuite, ajoutez une bande 
	Wipe
	Effect Strip…

	La bande 
	La bande 
	Wipe


	e Lisez l'animation en cliquant sur le bouton dans l'en-tête de la 
	Timeline
	A
	A

	e Pendant les 25 premières frames, le film noir descend, dévoilant le rendu OpenGL du cube. Améliorez un peu cet effet trop simple.
	e Dans le panneau 
	Edit Strip
	Single
	Double

	e Augmentez la valeur 
	Blur Width

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'écran 
	Video Editing
	Preview
	Sequencer
	Scene
	Color
	Wipe
	Effect Strip
	Wipe

	e Pour ajouter de l'action à la deuxième seconde de l'animation, sélectionnez et dupliquez les bandes 
	Color
	Wipe

	e Faites-les commencer à la frame 26.
	e Sélectionnez la bande 
	Wipe.001

	e Dans ces propriétés, affichez le panneau 
	Filter

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ce panneau possède quelques opérations simples de modification de lecture ou de coloration de la bande.
	Ce panneau possède quelques opérations simples de modification de lecture ou de coloration de la bande.

	e Cochez la case 
	Backwards

	Sans cela, vous auriez dû recréer une nouvelle bande 
	Sans cela, vous auriez dû recréer une nouvelle bande 
	Wipe


	e Passez par le menu 
	Render - Render Animation
	C
	Z

	L'option 
	L'option 
	Sequencer
	Post Processing
	Video Sequence Editor
	/tmp/


	e Pour lire l'animation de cette séquence d'images avec le lecteur interne, choisissez dans le menu 
	Render - Play Rendered Animation

	Une nouvelle fenêtre aux dimensions des images apparaît pour lire l'animation.
	Une nouvelle fenêtre aux dimensions des images apparaît pour lire l'animation.


	2. Obtenir un fichier vidéo à partir d'une séquence d'images
	2. Obtenir un fichier vidéo à partir d'une séquence d'images
	Pour éviter toute confusion entre rendu de scène 3D et rendu d'un montage vidéo, prenez l'habitude de créer une scène vide pour monter vos films.
	e Créez une scène vide.
	e Dans l’éditeur de séquences (
	Video Sequence Editor
	s
	A
	Add
	Image

	Le navigateur de fichiers s'ouvre pour vous permettre de sélectionner les images.
	Le navigateur de fichiers s'ouvre pour vous permettre de sélectionner les images.

	e Sélectionnez le dossier dans lequel les images sont stockées puis sélectionnez les images de la séquence à l'aide de la touche 
	B

	Pour le projet 
	Pour le projet 
	Gooseberry
	Image Sequence


	Une bande dont la longueur correspond au nombre d'images sélectionnées apparaît dans le séquenceur. La prévisualisation affiche l'image de la frame courante.
	Une bande dont la longueur correspond au nombre d'images sélectionnées apparaît dans le séquenceur. La prévisualisation affiche l'image de la frame courante.

	e Réglez les dimensions et le format vidéo désiré dans les propriétés de rendu de la scène vide. Pour ce test d'exemple, un format 
	AVI Jpeg

	e Lancez de nouveau un rendu d'animation.
	De nouveau, chaque frame de la séquence défile mais plus rapidement sans rendu 3D. Dans le dossier 
	De nouveau, chaque frame de la séquence défile mais plus rapidement sans rendu 3D. Dans le dossier 
	/tmp/
	001_050.avi




	I. Estampiller le rendu
	I. Estampiller le rendu
	Il s’agit d’un processus automatique qui permet de numéroter ou d’apposer une marque sur les images du rendu ; les informations ajoutées permettent d’identifier la provenance de l’image.
	e Dans l'éditeur 
	Properties
	Render 
	<GRAPHIQUE>

	e Ouvrez le panneau 
	Metadata

	Les fichiers rendus comprennent les métadonnées cochées dans ce panneau.
	Les fichiers rendus comprennent les métadonnées cochées dans ce panneau.

	e Pour les afficher, ouvrez un rendu déjà enregistré en tant que fichier image dans l'éditeur 
	UV/Image

	Puis cochez la case 
	Show Metadata
	View
	UV/Image Editor

	Cette option existe dans le menu 
	Cette option existe dans le menu 
	View
	Video Sequence Editor


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Deux bandes noires comprenant les métadonnées s'affichent au-dessus et en dessous de l'image. Dans le coin supérieur gauche est inscrit le nom du fichier (
	Filename
	Date
	RenderTime
	Time
	Scene

	Les informations non cochées précisent des données importantes lors de prévisualisation ou de montage. 
	Lens
	Marker
	Seq. Strip
	Sequence Strip
	Video Sequence Editor

	e Cochez l'option 
	Note

	Cette note s'affichera sous le nom du fichier. Pour que ces métadonnées soient directement visibles en dehors de Blender, elles peuvent s'imprimer sur le rendu.
	e Pour estampiller ainsi le rendu, activez l'option 
	Stamp Output

	e Changez la valeur du champ 
	Font Size

	e Modifiez la couleur et l'alpha des champs 
	Stamp Text Color
	Stamp Background

	Afin de n'imprimer que les métadonnées originelles de chaque bande 
	Image
	Movie

	e Décochez dans ce cas l'option 
	Stamp Output
	Strip Metadata
	Sequencer


	J. Encoder le film
	J. Encoder le film
	L'encodage est l'opération de compression du fichier vidéo. Elle se produit au lancement d'un rendu d'animation pour un format vidéo affichant le panneau 
	Encoding
	AVI Raw
	Codec

	e Dans le panneau 
	Encoding
	DVD
	SVCD
	VCD

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Faites en sorte de faire correspondre le champ 
	Format
	Encoding
	Output

	Certains formats correspondent à des extensions de fichiers, des conteneurs vidéo supportant différents codecs. Blender est un logiciel libre. Pour pouvoir encoder votre vidéo avec un codec propriétaire, il faut que celui-ci ait été installé ...
	Certains formats correspondent à des extensions de fichiers, des conteneurs vidéo supportant différents codecs. Blender est un logiciel libre. Pour pouvoir encoder votre vidéo avec un codec propriétaire, il faut que celui-ci ait été installé ...
	Sound
	Video Sequence Editor
	bitrate
	H264
	Video Sequence Editor
	Movie




	Peindre un objet
	Peindre un objet
	Blender 2.7
	A. Les différents modes de peinture
	A. Les différents modes de peinture
	En mode 
	Texture Paint 
	<GRAPHIQUE>
	Image

	En mode 
	Vertex Paint 
	<GRAPHIQUE>
	Vertex Color Layer
	Vertex Color Layer 
	<GRAPHIQUE>

	En mode 
	Weight Paint 
	<GRAPHIQUE>
	Weight Paint
	Vertex Group

	Dans la vue 3D, la valeur 1 correspond à la couleur Rouge, la valeur 0.75 à la couleur Jaune, la valeur 0.5 à la couleur Vert et 0.25 à la couleur Cyan. Les sommets en Bleu ont un poids nul ou n'appartiennent pas au groupe de sommets. Ces couleur...
	Dans la vue 3D, la valeur 1 correspond à la couleur Rouge, la valeur 0.75 à la couleur Jaune, la valeur 0.5 à la couleur Vert et 0.25 à la couleur Cyan. Les sommets en Bleu ont un poids nul ou n'appartiennent pas au groupe de sommets. Ces couleur...
	System
	User Preferences
	Custom Weight Paint Range


	Les modes 
	Texture Paint 
	<GRAPHIQUE>
	Vertex Paint 
	<GRAPHIQUE>
	Weight Paint 
	<GRAPHIQUE>

	–  Brush précise les principales propriétés de la brosse.
	–  Brush précise les principales propriétés de la brosse.
	–  Brush précise les principales propriétés de la brosse.
	–  Brush


	–  Stroke définit le comportement du tracé.
	–  Stroke définit le comportement du tracé.
	–  Stroke


	–  Curve paramètre la pointe de la brosse sous forme de courbe.
	–  Curve paramètre la pointe de la brosse sous forme de courbe.
	–  Curve



	Les modes 
	Vertex Paint 
	<GRAPHIQUE>
	Weight Paint 
	<GRAPHIQUE>
	Draw
	Add
	Substract
	Mix
	Multiply
	Lighten
	Darken
	Blur
	Texture Paint

	La brosse 
	Draw

	La brosse 
	Smear

	La brosse 
	La brosse 
	Blur


	La nouvelle brosse 
	Soften
	Sharpen
	Sharp Threshold

	La brosse 
	Clone

	La brosse 
	Mask

	La brosse 
	Fill
	Use Gradient

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, le sélecteur de brosses affiche les représentations et les noms des brosses du mode 
	Texture Paint
	TexDraw

	Un mode sélection de faces permet de limiter à une sélection de faces dans tous les modes de peinture. Pour le mode 
	Weight Paint
	Vertex Group
	<GRAPHIQUE>
	Weight Tools


	B. La gestion des images en mode Texture Paint
	B. La gestion des images en mode Texture Paint
	Le mode 
	Texture Paint 
	<GRAPHIQUE>
	Solid
	Texture
	GLSL

	e Passez un maillage en mode 
	Texture Paint

	Si votre maillage n'a pas subi de dépliage UV et qu'aucune image n'a été associée à un canal UV, un panneau 
	Si votre maillage n'a pas subi de dépliage UV et qu'aucune image n'a été associée à un canal UV, un panneau 
	Missing Data
	Brush


	e Cliquez sur le bouton 
	Add Simple UVs

	L'objet prend une couleur caractéristique, rose violacée si vous utilisez le thème par défaut. Cette couleur indique la présence d'un canal de coordonnées UVs sur le maillage mais l'absence d'une image associée à ce canal.
	L'objet prend une couleur caractéristique, rose violacée si vous utilisez le thème par défaut. Cette couleur indique la présence d'un canal de coordonnées UVs sur le maillage mais l'absence d'une image associée à ce canal.

	e Ouvrez alors la liste 
	Add Paint Slot

	Cette liste est relative à l'organisation des textures d'un matériau 
	Cette liste est relative à l'organisation des textures d'un matériau 
	Blender Render
	Influence
	Cycles


	Pour 
	Cycles

	e Choisissez de créer une image 
	Diffuse Color

	Un panneau flottant apparaît pour vous permettre de définir les paramètres de l'image. Par défaut, elle est appelée 
	Un panneau flottant apparaît pour vous permettre de définir les paramètres de l'image. Par défaut, elle est appelée 
	Material Color Diffuse


	e Cliquez sur le bouton 
	OK

	À cet instant, le panneau 
	À cet instant, le panneau 
	Missing Data
	Brush


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le panneau 
	Missing Data

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À droite dans la vue 3D, la paroi est un maillage très dense rapidement créé en mode de sculpture. À gauche dans 
	UV Editor
	Simple Uvs

	e Pour faire un tracé, passez le pointeur sur le maillage en maintenant le clic gauche enfoncé.
	Afin d'explorer la gestion de multiples images, il vous faut créer une seconde texture.
	Afin d'explorer la gestion de multiples images, il vous faut créer une seconde texture.

	e Affichez l'écran 
	Compositing
	Cycles

	e Dupliquez le nœud 
	Image Texture

	e Supprimez la référence à la première image dans ce second nœud.
	e Dans le panneau 
	Properties
	New

	e Pour que l'exemple soit plus explicite, donnez-lui une couleur ou choisissez un motif automatique 
	UV Grid
	Color Grid
	Untitled

	e Dépliez la liste des datablocks 
	Image
	Image Texture
	Untitled

	Désormais, cette image est active dans la vue 3D.
	Désormais, cette image est active dans la vue 3D.

	e Pour revenir à l'image précédente, dans la vue 3D, affichez l'onglet 
	Slots

	e Cliquez sur le nom de l'image dans la liste 
	Available Paint Slots

	e Passez la vue 3D en vue 
	Material

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le maillage est de nouveau coloré pour indiquer l'absence de connexion des images au nœud shader 
	Diffuse

	e Connectez les deux nœuds 
	Image Texture
	MixRGB

	Le panneau 
	Le panneau 
	Slots

	Vous aurez parfois besoin de peindre des textures utilisées par modificateurs mais absentes du matériau.

	e Pour cela, passez le paramètre 
	Painting Mode
	Material
	Image

	e Indiquez l'image à peindre dans le choix 
	Canvas Image
	Texture

	Pour éviter de perdre votre travail, enregistrez dans l'éditeur 
	Pour éviter de perdre votre travail, enregistrez dans l'éditeur 
	UV/Image
	Save All Images


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, l'éditeur de nœuds affiche l'arborescence du matériau 
	Cycles
	Image Texture
	Slots
	Material
	Marble


	C. Paramétrer les options de base d'une brosse (Brush)
	C. Paramétrer les options de base d'une brosse (Brush)
	e Pour peindre avec une brosse, optez pour le mode approprié, maintenez le clic gauche de la souris enfoncé lors du passage du pointeur au-dessus de la surface.
	e Pour modifier le rayon de la pointe de la brosse, appuyez sur la touche 
	F
	Radius
	Brush

	e Pour modifier l'opacité ou le poids de la brosse, combinez les touches 
	s
	F
	Strength
	Brush

	En mode 
	En mode 
	Vertex Paint
	Weight Paint
	Unified Settings
	Options
	Texture Paint
	Unified Settings
	Project Paint


	Activer le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Radius
	Strength

	Pour ne pas avoir à cliquer dans la case de couleur pour appeler le sélecteur de couleur (
	Pour ne pas avoir à cliquer dans la case de couleur pour appeler le sélecteur de couleur (
	Color Picker
	Brush


	e En mode 
	Texture Paint
	Vertex Paint
	S

	e En mode 
	Weight Paint
	C

	e En mode 
	Texture Paint
	C

	e Pour inverser la couleur active et la couleur secondaire, appuyez sur 
	X
	<GRAPHIQUE>

	e Pour stocker plus de deux couleurs, cliquez sur le bouton 
	New
	Brush
	Palette 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	+

	e Cliquez sur une case de la palette pour faire d'une couleur stockée la couleur active.
	e Combinez la touche 
	C

	e Cliquez sur le bouton 
	–

	Les palettes sont des blocs de données échangeables entre les modes 
	Les palettes sont des blocs de données échangeables entre les modes 
	Texture Paint
	Vertex Paint


	L'ancien add-on 
	L'ancien add-on 
	Paint: Paint Palettes
	Weight Paint


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, une palette de couleurs (
	Palette
	Brush

	e En mode 
	Vertex Paint
	Vertex Color Layer
	Paint - Set Vertex Colors
	s
	 K

	e En mode 
	Weight Paint

	e En mode 
	Texture Paint
	Fill

	Lorsque vous peignez, une partie de la géométrie de l'objet peut en masquer une autre. Par défaut, cette occultation est prise en compte. Mais la conserver peut rendre fastidieuse la peinture de modèles comprenant des cavités. Par exemple, pour ...
	Lorsque vous peignez, une partie de la géométrie de l'objet peut en masquer une autre. Par défaut, cette occultation est prise en compte. Mais la conserver peut rendre fastidieuse la peinture de modèles comprenant des cavités. Par exemple, pour ...
	Weight Paint


	e En mode 
	Weight Paint
	Limit selection to visible
	<GRAPHIQUE>

	e En mode 
	Texture Paint
	Occlude
	Cull
	Normal
	Project Paint
	Options

	L'option 
	L'option 
	Occlude
	Cull
	Normal


	Si vous n'arrivez pas à peindre sur une face trop proche de la vue ou n'arrivez qu'à peindre à moitié sur une face ; modifiez la valeur d'angle associée ou désactivez cette option 
	Si vous n'arrivez pas à peindre sur une face trop proche de la vue ou n'arrivez qu'à peindre à moitié sur une face ; modifiez la valeur d'angle associée ou désactivez cette option 
	Normal

	En mode 
	Weight Paint
	Vertex Paint
	Normals



	D. Gérer l'affichage du curseur pour une brosse
	D. Gérer l'affichage du curseur pour une brosse
	Par défaut, la brosse est symbolisée par un cercle. Vous pouvez changer sa couleur pour mieux différencier le type de brosse utilisé.
	e Pour cela, affichez l'onglet 
	Options

	e Puis, dans le panneau 
	Appearance

	e Décochez la case 
	Show Brush

	La ligne 
	La ligne 
	Custom Icon
	Appearance
	Brush


	Au-dessus, le panneau 
	Overlay
	Curve
	Texture
	TexDraw
	Mask Texture
	Curve

	e Cliquez sur l'œil fermé pour afficher le voile.
	e Définissez la valeur maximale d'opacité du voile dans la glissière 
	Alpha

	e Enfoncez le bouton avec le pinceau en bout de ligne pour masquer le voile uniquement lors du tracé.
	Le voile d'une texture simple (
	Le voile d'une texture simple (
	Texture
	Curve
	Mask Texture
	Sculpt Overlay Color
	Editing


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, le panneau 
	Overlay
	Alpha
	Curve
	Texture
	Show Brush
	Appearance


	E. Paramétrer les options du tracé d'une brosse
	E. Paramétrer les options du tracé d'une brosse
	Par défaut, le tracé est continu et fidèle aux mouvements effectués par le pointeur. En changeant les réglages de la méthode employée pour le tracé, vous pouvez introduire discontinuité et aléas ou au contraire renforcer la fluidité ou l'e...
	Stroke Method

	Les méthodes 
	Les méthodes 
	Anchored
	Drag Dot
	Texture Paint
	Sculpt


	La méthode d'espacement (
	Space

	e Dans le panneau 
	Stroke
	Space

	e Pour modifier la méthode, utilisez la liste 
	Stroke Method
	Stroke

	Ou
	Tapez la touche 
	E
	Stroke Method

	La méthode aérographe (
	La méthode aérographe (
	Airbrush


	e Pour le modifier, adaptez la valeur 
	Rate

	La méthode 
	La méthode 
	Point Dots
	Airbrush
	Space


	Ces spécificités peuvent être intéressantes si vous ne disposez pas de tablette graphique. Autrement, vous pouvez rendre le rayon et la force du pinceau sensible à la pression.
	Ces spécificités peuvent être intéressantes si vous ne disposez pas de tablette graphique. Autrement, vous pouvez rendre le rayon et la force du pinceau sensible à la pression.

	La méthode du glissement de point (
	Drag Dot

	e Lorsque vous l'utilisez, faites un clic maintenu sur la texture pour voir le point ou le motif apparaître sur la texture.
	e Recherchez l'emplacement adéquat en déplaçant le pointeur. Le point ou le motif le suit.
	e Relâchez le bouton de la souris ou décollez le stylet de la tablette pour valider la position du point ou motif.
	La méthode du point ancré (
	La méthode du point ancré (
	Anchored


	e Lorsque vous l'utilisez, faites un clic maintenu sur la texture pour voir le point ou le motif apparaître sur la texture.
	e Recherchez la taille adéquate en déplaçant le pointeur.
	e Relâchez la pression pour valider.
	L'ancrage du centre du motif se fait à l'endroit où la pression commence. L'option 
	L'ancrage du centre du motif se fait à l'endroit où la pression commence. L'option 
	Edge to Edge


	La méthode ligne (
	La méthode ligne (
	Line
	Space


	e Lorsque vous l'utilisez, faites un clic maintenu à l'endroit où débute la ligne droite.
	Puis relâchez la pression là où elle se termine.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La méthode 
	Line
	Spacing
	Jitter

	La méthode courbe (
	Curve

	e Pour créer un point de contrôle de la courbe, combinez 
	C

	e Sélectionnez un point ou une poignée avec un clic droit.
	e Étendez la sélection en combinant 
	s

	e Sélectionnez tous les points avec 
	A

	e Sélectionnez une poignée en combinant 
	s

	e Faites des transformations de base comme en mode Édition.
	Tapez 
	Tapez 
	S
	0


	e Lorsque vous êtes satisfait de la courbe, appuyez sur la touche 
	E
	Draw Curve

	Sous les réglages de la méthode, le paramètre 
	Sous les réglages de la méthode, le paramètre 
	Jitter


	e Décochez le cadenas pour exprimer la marge maximale de perturbation 
	Jitter

	Afin de lisser de façon globale le tracé, Blender peut faire une moyenne des points d'entrée du mouvement.
	Afin de lisser de façon globale le tracé, Blender peut faire une moyenne des points d'entrée du mouvement.

	e Pour cela, augmentez la valeur 
	Input Samples

	e Pour obtenir un meilleur résultat dans les virages, combinez les touches 
	s
	S
	Smooth Stroke
	Radius
	Factor

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, la méthode 
	Curve
	Curve
	Stroke Method


	F. Ajouter une texture à la brosse
	F. Ajouter une texture à la brosse
	Ceci n'est pas possible en mode 
	Weight Paint

	e Ouvrez le panneau 
	Texture

	e Pour ajouter une texture à la brosse, cliquez sur 
	New

	Une texture de type 
	Une texture de type 
	Image


	e Cliquez sur l'onglet 
	Texture 
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	En mode 
	En mode 
	Texture Paint


	e Dans la liste visible sous la ligne du contexte, passez l'item de 
	Image Texture
	Brush - Nom de la texture

	e Enfin, paramétrez la texture selon vos besoins.
	Vous pouvez ouvrir une image ou décider d'utiliser les textures procédurales pour définir un motif. Le panneau 
	Colors
	Image

	La démarche est identique pour ajouter une texture masque en partant du panneau 
	La démarche est identique pour ajouter une texture masque en partant du panneau 
	Texture Mask
	Brush Mask – nom de la texture
	Brush



	G. Gérer le mapping de la texture d'une brosse
	G. Gérer le mapping de la texture d'une brosse
	e En mode 
	Texture Paint
	TexDraw

	e Créez une texture image 
	UVGrid

	e Dans l'onglet 
	Options
	Overlay

	À ce moment, lorsque vous passez le pinceau dans la vue 3D, vous apercevez une texture répétée sur l'ensemble de la vue. Le mapping 
	À ce moment, lorsque vous passez le pinceau dans la vue 3D, vous apercevez une texture répétée sur l'ensemble de la vue. Le mapping 
	Tiled
	Texture
	Tools


	e Peignez et tournez plusieurs fois autour de l'objet dans la vue 3D.
	La texture ne se déplace pas mais vous projetez sur l'objet les couleurs de la texture là où la brosse passe.
	La texture ne se déplace pas mais vous projetez sur l'objet les couleurs de la texture là où la brosse passe.

	e Passez le paramètre 
	Brush Mapping
	Tiled
	Stencil

	Un plan représentant l'image apparaît dans le coin inférieur gauche de la vue 3D. Vous pouvez déplacer, tourner et redimensionner ce plan. Il s'agit de l'option la plus maniable pour reporter les détails d'une image sur l'objet à la manière d'...
	Un plan représentant l'image apparaît dans le coin inférieur gauche de la vue 3D. Vous pouvez déplacer, tourner et redimensionner ce plan. Il s'agit de l'option la plus maniable pour reporter les détails d'une image sur l'objet à la manière d'...

	e Pour translater la texture, déplacez le pointeur en faisant un clic droit maintenu.
	e Pour faire une rotation de la texture, combinez 
	C

	e Pour redimensionner la texture, combinez 
	s

	Vous pouvez faire une mise à l'échelle non uniforme de l'image en utilisant les touches 
	Vous pouvez faire une mise à l'échelle non uniforme de l'image en utilisant les touches 
	X
	Y


	e Pour remettre le plan à sa position et son échelle initiale, cliquez sur le bouton 
	Reset Transform

	Le bouton 
	Le bouton 
	Image Aspect


	Le mode 
	Random
	3D
	Image

	e Pour tester ce mode, changez le type de la texture en texture procédurale 
	Blend

	Vous constatez que la texture peint un côté de l'objet en noir, le côté opposé en blanc et entre les deux produits un dégradé selon l'axe X. Cela correspond à la projection selon des coordonnées de mapping 
	Vous constatez que la texture peint un côté de l'objet en noir, le côté opposé en blanc et entre les deux produits un dégradé selon l'axe X. Cela correspond à la projection selon des coordonnées de mapping 
	Generated
	Blend


	Pour une progression 
	Pour une progression 
	Radial
	Spherical


	Avec le mode 
	View Plane

	e Utilisez la texture 
	.Blend
	Spherical

	e Activez la rampe de couleur dans le panneau 
	Colors

	e Vérifiez que le noir du dégradé a une valeur alpha nulle.
	Vous obtenez alors une brosse très douce.
	Vous obtenez alors une brosse très douce.

	e Passez la rampe en interpolation 
	Constant

	e Dans l'encart 
	Size
	4
	0.25

	e Combinez 
	C
	F

	L'option 
	L'option 
	Rake
	Random


	Une simple texture de type 
	.Blend

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, le tracé le plus à gauche a été fait sans texture. À l'exception de celui-ci, les tracés ont été réalisés avec une brosse employant une texture 
	.Blend
	Size
	Spacing
	Rake
	Random


	H. Peindre uniquement sur les éléments sélectionnés
	H. Peindre uniquement sur les éléments sélectionnés
	e Activez le mode de votre choix : 
	Texture Paint
	Weight Paint
	Vertex Paint

	e Activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	M

	e Sélectionnez une ou plusieurs faces par les outils communs de sélection pour limiter la peinture à la sélection.
	Lorsque des arêtes ont été définies comme coutures (
	Lorsque des arêtes ont été définies comme coutures (
	Seams
	L


	En mode 
	Vertex Paint
	Weight Paint

	e Activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Lorsqu'un sommet actif est sélectionné, la valeur numérique précise de son poids est affichée dans le panneau 
	Lorsqu'un sommet actif est sélectionné, la valeur numérique précise de son poids est affichée dans le panneau 
	Vertex Weights


	e Dans ce panneau, cliquez sur le bouton 
	Copy

	Par défaut, ce panneau est sur le choix 
	All
	Deform
	Other

	e Cliquez sur le nom d'un groupe pour en faire le groupe actif en mode de peinture.
	e Cliquez sur le bouton 
	Normalize

	e Cliquez sur le bouton pour affecter le même poids que celui du vertex actif à tous les sommets de la sélection appartenant déjà au groupe.
	Par défaut, les sommets ayant un poids nul et appartenant au vertex group actif et ceux n'appartenant pas au vertex group actif sont de même couleur bleue.
	Par défaut, les sommets ayant un poids nul et appartenant au vertex group actif et ceux n'appartenant pas au vertex group actif sont de même couleur bleue.

	e Dans la colonne d'outils, affichez le panneau 
	Options
	Options

	e Choisissez le filtre 
	Active
	None
	Show Zero Weights

	e Utilisez le filtre 
	All

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, un personnage en forme de ver avec une armature possède des pores modélisés par un modificateur 
	Displace
	Weight Paint
	Vertex Weights
	Group
	Displace
	Bone


	I. Isoler la zone à peindre grâce aux masques
	I. Isoler la zone à peindre grâce aux masques
	En mode 
	Texture Paint
	Stencil Image
	Mask
	Slots

	e Choisissez la brosse 
	Mask

	e Essayez de peindre.
	Le panneau 
	Le panneau 
	Brush
	Missing Data


	e Cliquez sur le bouton 
	New
	Stencil

	Une fois l'image créée, vous pouvez commencer à peindre le masque. Toutefois, la couleur d'opacité du masque est noire par défaut. Vous ne le verrez donc pas correctement au-dessus d'une texture avec de larges zones noires.
	Une fois l'image créée, vous pouvez commencer à peindre le masque. Toutefois, la couleur d'opacité du masque est noire par défaut. Vous ne le verrez donc pas correctement au-dessus d'une texture avec de larges zones noires.

	e Pour adapter l'affichage du masque aux couleurs de la texture, modifiez la couleur 
	Visualization
	Mask
	Slots

	e Pour inverser l'influence du masque sur les brosses, enfoncez le bouton.
	Le masque reste actif tant que la case du panneau 
	Le masque reste actif tant que la case du panneau 
	Mask
	Databocks
	UV Map


	Pensez à attribuer à vos images 
	Pensez à attribuer à vos images 
	Stencil
	Fake User


	Le mode 
	Le mode 
	Texture Paint
	Cavity Mask


	e Dans le panneau 
	Project Paint
	Cavity Mask

	Une courbe apparaît. La droite décrite par défaut correspond à un masque dont l'opacité décroît rapidement du creux le plus profond au pic le plus haut.
	Une courbe apparaît. La droite décrite par défaut correspond à un masque dont l'opacité décroît rapidement du creux le plus profond au pic le plus haut.

	e Pour ne peindre que dans le fond des creux, inversez l'inclinaison de la courbe et accentuez sa déclivité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les sommets enneigés et les flancs accueillant la végétation sont peints sur cette montagne grâce à l’option 
	Cavity Mask


	J. Utiliser le pont entre le mode Texture Paint et un logiciel 2D externe
	J. Utiliser le pont entre le mode Texture Paint et un logiciel 2D externe
	Il est possible d'éditer une vue 3D de l'objet dans un logiciel tiers et de reprojeter les changements sur la texture grâce à ses coordonnées UV. Vous pouvez ainsi bénéficier à la fois de toute la puissance d'un logiciel dédié à la retouche...
	UV Map

	Cela ne fonctionne pas parallèlement à l'utilisation des add-ons 
	Cela ne fonctionne pas parallèlement à l'utilisation des add-ons 
	Paint


	e Dans l'onglet 
	File
	User Preferences
	Image Editor

	e En mode 
	Texture Paint

	e Dans le panneau 
	Project Paint
	Quick Edit
	External

	Le logiciel se lance et s'ouvre sur une image de 512x512 pixels représentant la vue 3D. La résolution dépend de celle précisée sous les boutons 
	Le logiciel se lance et s'ouvre sur une image de 512x512 pixels représentant la vue 3D. La résolution dépend de celle précisée sous les boutons 
	Quick Edit
	Apply


	e Modifiez l'image dans le logiciel externe en utilisant vos brosses ou filtres préférés.
	e Enregistrez l'image depuis le logiciel externe.
	e Dans Blender, cliquez sur le bouton 
	Apply
	External

	La texture active dans le mode 
	La texture active dans le mode 
	Texture Paint
	Project Paint


	e Pensez à désactiver tout masque actif avant de faire la projection.
	De la même façon, un rendu peut être corrigé, puis réappliqué sur une texture.
	De la même façon, un rendu peut être corrigé, puis réappliqué sur une texture.

	e Faites un rendu puis enregistrez-le en tant que fichier image.
	e Ouvrez cette image dans 
	Image Editor

	e Utilisez le menu 
	Image - Edit Externally

	e En mode 
	Texture Paint

	e Dans le panneau 
	External
	Apply Camera Image

	e Choisissez le rendu parmi les images présentes dans le fichier .blend dans la liste pop-up qui apparaît. 
	Le rendu s'applique sur la texture d'après les réglages du panneau 
	Le rendu s'applique sur la texture d'après les réglages du panneau 
	Project Paint
	Normal




	Sculpter un objet
	Sculpter un objet
	Blender 2.7
	A. Utiliser le modificateur Multiresolution
	A. Utiliser le modificateur Multiresolution
	Avec ce modificateur, vous détaillez en mode 
	Sculpt
	Multiresolution

	e Passez le cube de base en mode 
	Sculpt

	e Ajoutez au cube un modificateur 
	Multiresolution
	Object modifiers 
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	Modifiers
	Multiresolution

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Comme pour le modificateur 
	Subdivision Surface
	Catmull- Clark
	Simple
	Sculpt
	0

	e Cliquez six fois sur le bouton 
	Subdivide

	Les niveaux 
	Les niveaux 
	Sculpt
	Render
	6
	Preview
	0
	Info


	e Repassez en mode Objet.
	Le cube n'affiche plus que ses six faces.
	Le cube n'affiche plus que ses six faces.

	e Faites un rendu (
	Z

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le cube est rendu comme en mode 
	Le cube est rendu comme en mode 
	Sculpt


	e Cliquez sur le bouton 
	Delete Higher
	Modifiers
	Z

	Les six niveaux supérieurs sont supprimés.
	Les six niveaux supérieurs sont supprimés.

	e Cliquez six fois sur le bouton 
	Subdivide
	Modifiers
	Z

	Tous les niveaux passent à 6. La référence utilisée par les boutons est le niveau 
	Tous les niveaux passent à 6. La référence utilisée par les boutons est le niveau 
	Preview
	Sculpt


	Pour augmenter la définition des détails, vous devez monter le nombre de niveaux. À chaque passage au niveau supérieur, l'ensemble du maillage est subdivisé. Un nombre important de polygones peut affecter la fluidité dans le mode 
	Sculpt
	Options
	T
	Threaded Sculpt

	e Cochez la case 
	Fast Navigate
	Preview

	Un niveau 
	Preview
	0
	Multiresolution
	0
	Base Mesh
	Apply Base
	Reshape

	En dehors de l'usage de ces deux boutons, le maillage de base est conservé tel quel. La sculpture avec le modificateur 
	En dehors de l'usage de ces deux boutons, le maillage de base est conservé tel quel. La sculpture avec le modificateur 
	Multiresolution


	L'utilisation des affichages 
	GLSL
	VBOs
	System
	User Preferences
	Save External
	Modifiers

	Un maillage ne peut pas supporter plus d'un modificateur 
	Multiresolution
	Deform
	Multiresolution
	Multiresolution
	Armature
	Multiresolution
	Generate
	Mirror
	Multiresolution
	Sculpt

	e Pour désactiver alors ces modificateurs 
	Generate
	Deform
	Deform Only

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un même objet utilisant le modificateur 
	Multiresolution


	B. Utiliser la topologie dynamique (Dyntopo)
	B. Utiliser la topologie dynamique (Dyntopo)
	Apparue à la version 2.66, elle s'est étoffée lors des versions 2.71 et 2.75. La topologie dynamique 
	Dyntopo

	Ici, le maillage de base n'est pas conservé mais remplacé à chaque coup de brosse. Le processus créatif est destructif. Le seul moyen de préserver une étape est de sauvegarder une copie du fichier ou de dupliquer l'objet.
	Ici, le maillage de base n'est pas conservé mais remplacé à chaque coup de brosse. Le processus créatif est destructif. Le seul moyen de préserver une étape est de sauvegarder une copie du fichier ou de dupliquer l'objet.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La forme de base est posée par deux primitives simples jointes. La sculpture peut immédiatement se faire à un haut niveau de détail. La topologie dynamique est idéale pour explorer et expérimenter des concepts.
	e Pour activer la topologie dynamique en mode 
	Sculpt
	C
	D
	Enable Dyntopo
	Dyntopo

	Un avertissement 
	Un avertissement 
	Vertex Data Detected!


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Tout dépliage UV 
	Tout dépliage UV 
	UVmap
	Vcol


	Vous pouvez essayer de contourner le problème en conservant une version initiale du maillage. Elle vous servira de base pour un transfert de ces données vers le maillage final par le bais des opérateurs ou du modificateur 
	Vous pouvez essayer de contourner le problème en conservant une version initiale du maillage. Elle vous servira de base pour un transfert de ces données vers le maillage final par le bais des opérateurs ou du modificateur 
	Data Transfer


	e Cliquez sur le message pop-up pour confirmer votre volonté de passer en mode 
	Dyntopo

	e Faites un tracé.
	Des nouveaux triangles sont ajoutés. Certains sont de taille égale au niveau du tracé. D'autres, plus grands, remplacent les faces détruites des surfaces inchangées. La taille des triangles du tracé définit une résolution, un niveau de détai...
	Des nouveaux triangles sont ajoutés. Certains sont de taille égale au niveau du tracé. D'autres, plus grands, remplacent les faces détruites des surfaces inchangées. La taille des triangles du tracé définit une résolution, un niveau de détai...
	Detail Size


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le panneau 
	Dyntopo

	e Utilisez le champ 
	Detail Size
	Dyntopo
	s
	D

	Par défaut, la taille 
	Detail Size
	Relative Detail

	e Passez la méthode de détail dans le panneau 
	Dyntopo
	Constant Detail

	Désormais, la taille 
	Désormais, la taille 
	Detail Size
	Detail Size


	e Cliquez sur la pipette puis sur un polygone dans la vue 3D pour récupérer la valeur 
	Detail Size

	e Cliquez sur le bouton 
	Detail Flood Fill
	Detail Size

	La dernière méthode de détail (
	La dernière méthode de détail (
	Brush Detail
	Radius


	Le cadenas à gauche de la glissière 
	Le cadenas à gauche de la glissière 
	Radius
	Brush Detail
	Relative Detail 
	Constant Detail


	Vous pouvez effacer ou ruiner le travail effectué grâce à l'ajout de petites faces en faisant un passage utilisant une brosse créant de plus grandes faces. Cela est du à la méthode d'affinage du maillage (
	Vous pouvez effacer ou ruiner le travail effectué grâce à l'ajout de petites faces en faisant un passage utilisant une brosse créant de plus grandes faces. Cela est du à la méthode d'affinage du maillage (
	Detail Refine Method
	Subdivide Collapse
	Detail Size


	e Optez pour la méthode 
	Subdivide Edges

	Cette méthode est recommandée pour les brosses utilisant un facteur 
	Cette méthode est recommandée pour les brosses utilisant un facteur 
	Pinch


	Ajouter des détails en subdivisant des arêtes à chaque tracé a l'inconvénient de rapidement accroître la densité du maillage. Si l'ajout de faces n'est pas nécessaire à la retouche, il sera préférable de quitter la topologie dynamique pour...
	Sculpt

	e Quittez le mode 
	Dyntopo
	Disable Dyntopo
	C
	D

	e Optez pour une méthode 
	Collapse Edges

	La création instantanée de faces est assurée par une approximation du volume BVH (
	Bounding Volume Hierarchy

	e Pour retrouver de la fluidité lors des tracés en rafraîchissant l'arbre BVH, cliquez sur le bouton 
	Optimize


	C. Découvrir les outils du mode Sculpt
	C. Découvrir les outils du mode Sculpt
	1. La surface de test
	1. La surface de test
	Afin de vous aider à régler ou créer vos propres brosses, je vous conseille de les tester sur un cube ou une grille avant de vous en servir sur votre modèle.
	La gestion des brosses est identique à celle des modes de peinture. Cependant, les types d'outils des brosses et les options sont spécifiques au mode. L'action des brosses sur le maillage est parfaitement illustrée par leur vignette.

	2. L'outil Draw
	2. L'outil Draw
	Par défaut, trois brosses utilisent l'outil 
	Draw

	e En mode 
	Sculpt
	X
	Draw

	e Faites un clic gauche maintenu au-dessus de la surface pendant le déplacement de la souris pour créer un tracé avec la brosse.
	e Dans le panneau 
	Brush
	T
	<GRAPHIQUE>
	Radius

	Ainsi, la brosse conserve un effet de même ampleur, que vous ayez zoomé ou non sur l'objet dans la vue 3D.
	Ainsi, la brosse conserve un effet de même ampleur, que vous ayez zoomé ou non sur l'objet dans la vue 3D.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le panneau 
	Brush
	Draw

	e Augmentez la valeur du champ 
	Autosmooth

	e Dans la liste située sous le champ 
	Autosmooth
	Sculpt Plane

	Les options 
	Les options 
	Area Plane
	View Plane
	Z Plane
	Y Plane
	X Plane


	e Fermez le cadenas 
	<GRAPHIQUE>
	Sculpt Plane

	e Cochez l'option 
	Front Faces Only

	e Activez le bouton 
	Subtract
	Add

	e Maintenez la touche 
	C

	e Si le cadenas de la liste 
	Sculpt Plane
	<GRAPHIQUE>
	Accumulate


	3. L'outil Inflate
	3. L'outil Inflate
	e En mode 
	Sculpt
	I
	Inflate

	Les boutons 
	Les boutons 
	Add
	Subtract
	Draw
	Inflate
	Deflate


	Cet outil agrandit ou rétrécit les faces et ainsi les pousse selon leur normale.
	Cet outil agrandit ou rétrécit les faces et ainsi les pousse selon leur normale.


	4. L'outil Blob
	4. L'outil Blob
	e En mode 
	Sculpt

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le sélecteur de brosses en mode 
	Sculpt

	C'est un outil semblable à l'outil 
	C'est un outil semblable à l'outil 
	Draw
	Pinch


	Une valeur 
	Pinch


	5. L'outil Crease
	5. L'outil Crease
	e En mode 
	Sculpt
	s
	C
	Crease

	La valeur 
	Pinch
	Subtract


	6. L'outil Layer
	6. L'outil Layer
	e En mode 
	Sculpt
	L
	Layer

	Cette brosse permet l'accumulation de l'élévation des entrecroisements d'un tracé jusqu'à une valeur limite 
	Height
	Set Persistent Base
	Persistent
	Multiresolution


	7. L'outil Clay
	7. L'outil Clay
	e En mode 
	Sculpt
	C
	Clay

	Cet outil donne l'impression d'ajouter ou d'enlever de la glaise au modèle. L'option 
	Plane Offset
	Sculpt Plane
	Trim
	Sculpt Plane


	8. L'outil Clay Strips
	8. L'outil Clay Strips
	La différence avec l'outil précédent est qu'il tente de reproduire l'ajout de rubans de glaise, d'un volume allongé et non d'un amas localisé. Cela est utile pour faire des muscles dont les parties saillantes correspondent à des masses allongé...
	Draw


	9. L'outil Pinch
	9. L'outil Pinch
	e En mode 
	Sculpt
	P
	Pinch

	Cette brosse rapproche ou éloigne les sommets du maillage.
	Cette brosse rapproche ou éloigne les sommets du maillage.


	10. L'outil Smooth
	10. L'outil Smooth
	e En mode 
	Sculpt
	S
	Smooth

	e Pour utiliser temporairement la brosse 
	Smooth
	s

	Cette brosse adoucit les reliefs en lissant les angles entre les faces.
	Cette brosse adoucit les reliefs en lissant les angles entre les faces.


	11. L'outil Flatten
	11. L'outil Flatten
	e En mode 
	Sculpt
	s
	 T
	Flatten

	Le bouton 
	Flatten
	Contrast
	Polish
	Autosmooth


	12. L'outil Scrape
	12. L'outil Scrape
	e Utilisez le sélecteur de brosses pour appeler cette brosse.
	Cet outil est assez proche de l'outil 
	Flatten
	Peaks
	Scrape


	13. L'outil Fill
	13. L'outil Fill
	e Utilisez le sélecteur de brosses pour appeler cette brosse.
	Le bouton 
	Le bouton 
	Fill
	Deepen



	14. L'outil Grab
	14. L'outil Grab
	e En mode 
	Sculpt
	G
	Grab

	La partie sous la brosse se déplace en suivant la souris.
	La partie sous la brosse se déplace en suivant la souris.

	e Modifiez la valeur du champ 
	Normal Weight


	15. L'outil Thumb
	15. L'outil Thumb
	e Utilisez le sélecteur de brosses pour appeler cette brosse.
	Il s'agit aussi d'un outil de déplacement des faces. Mais au lieu de tirer de la matière, la brosse 
	Thumb


	16. L'outil Nudge
	16. L'outil Nudge
	e Utilisez le sélecteur de brosses pour appeler cette brosse.
	Contrairement aux brosses 
	Grab
	Thumb

	e Faites des mouvements circulaires avec cette brosse pour obtenir un résultat semblable à la vignette. 

	17. L'outil Rotate
	17. L'outil Rotate
	e Utilisez le sélecteur de brosses pour appeler cette brosse.
	Cet outil est utilisé par la brosse 
	Cet outil est utilisé par la brosse 
	Twist



	18. L'outil Snake Hook
	18. L'outil Snake Hook
	e Utilisez le sélecteur de brosses pour appeler cette brosse.
	Cette brosse crée des excroissances en suivant le mouvement de la souris. Elles sont plus ou moins harmonieuses selon la densité du maillage et la direction du mouvement.
	Cette brosse crée des excroissances en suivant le mouvement de la souris. Elles sont plus ou moins harmonieuses selon la densité du maillage et la direction du mouvement.


	19. L'outil Mask
	19. L'outil Mask
	e En mode 
	Sculpt
	M
	Mask

	Cette brosse permet de dessiner un masque temporaire sur le maillage. Les sommets assombris par cette brosse ne seront pas déplacés par les autres. Dans ce mode, le masque n'est pas stocké sous forme de texture mais de donnée des sommets. Il est ...
	Cette brosse permet de dessiner un masque temporaire sur le maillage. Les sommets assombris par cette brosse ne seront pas déplacés par les autres. Dans ce mode, le masque n'est pas stocké sous forme de texture mais de donnée des sommets. Il est ...

	e Pour définir un masque par sélection rectangulaire, utilisez la touche 
	B

	e Pour définir un masque par une sélection au lasso, utilisez la combinaison 
	s
	C

	e Pour effacer le masque, combinez 
	A
	 M

	e Pour élargir le masque à l'ensemble du maillage, passez par le menu 
	Hide/Mask-Fill Mask

	Il n'est pas prévu de stocker et combiner plusieurs masques. Mais des add-ons utilisant les vertex groups ou les opérations booléennes permettent d'arriver à ce résultat.
	Il n'est pas prévu de stocker et combiner plusieurs masques. Mais des add-ons utilisant les vertex groups ou les opérations booléennes permettent d'arriver à ce résultat.



	D. Apprécier le relief
	D. Apprécier le relief
	En mode 
	Sculpt

	e Basculez d'un lissage 
	Smooth Shading
	Shading Flat

	Vous pouvez modifier l'éclairage OpenGL grâce à l'add-on 
	Vous pouvez modifier l'éclairage OpenGL grâce à l'add-on 
	QuickPrefs
	Quick Preferences


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'éclairage OpenGL est géré par trois lampes. Leurs propriétés normalement affichées dans les préférences de l'utilisateur sont désormais visibles à droite dans les propriétés de la vue 3D grâce à l'add-on 
	QuickPrefs

	Ceci peut également être effectué par un changement de matcaps. Si la ligne des matcaps mimant des matériaux métalliques est plutôt destinée à une présentation de l'objet, la ligne opposée comprend des matcaps avec une réflexion spéculair...
	e Tapez 
	H
	Hide/Mask - Hide Bounding Box


	E. Activer la symétrie
	E. Activer la symétrie
	Un tracé peut être répété de façon symétrique suivant les axes locaux de l'objet. Par conséquent, il faut veiller à ce que l'origine de l'objet soit au centre de la géométrie.
	e Activez le mode 
	Sculpt

	e Dans la colonne des outils (touche 
	T
	Symmetry
	Mirror
	X
	X
	X
	Sculpt

	Le plan de symétrie est alors celui des axes 
	Le plan de symétrie est alors celui des axes 
	YZ


	e Cochez l'option 
	Feather

	e Désactivez le bouton 
	X
	Mirror
	Z
	Radial
	5

	e Faites un tracé sur une surface de test, de haut en bas.
	Il est reproduit quatre autres fois autour de l'axe 
	Il est reproduit quatre autres fois autour de l'axe 
	Z


	Pour la topologie dynamique, l'ajout de triangles ne permet pas d'assurer que la symétrie sera en permanence fonctionnelle.
	Pour la topologie dynamique, l'ajout de triangles ne permet pas d'assurer que la symétrie sera en permanence fonctionnelle.

	e Choisissez la moitié du maillage à copier et celle à écraser dans l'encart 
	Direction

	e Cliquez sur le bouton 
	Symmetrize

	Ce processus est destructif. Une moitié du maillage a été supprimée. Le moment où doit être définie l'asymétrie d'un modèle dans le processus de sculpture doit être anticipé.
	Ce processus est destructif. Une moitié du maillage a été supprimée. Le moment où doit être définie l'asymétrie d'un modèle dans le processus de sculpture doit être anticipé.


	F. Sculpter un pavage
	F. Sculpter un pavage
	Depuis la version 2.76, vous pouvez définir un dallage afin de reproduire le motif sculpté sur chacune de ses dalles.
	e En mode 
	Edit

	e Passez en mode 
	Sculpt
	Dyntopo

	e Réglez le paramètre 
	Detail Size

	e Optez pour une vue de face.
	e Dans le panneau 
	Symmetry
	X
	Mirror

	e Sous l'encart 
	Tiling

	Afin de créer des dalles rectangulaires, il faut préciser des valeurs différentes pour chaque axe.
	Afin de créer des dalles rectangulaires, il faut préciser des valeurs différentes pour chaque axe.

	e Pour cela, indiquez une valeur de 
	1.5
	3
	Tile Offset

	e A présent, utilisez une brosse 
	ClayStrips

	Vous constatez que votre tracé est répété quatre fois sur l'axe X et deux fois sur l'axe Z. En faisant des pavés plus larges que hauts, vous conservez un espace sur l'axe Z. Il peut ensuite être utilisé pour créer des rangées supplémentaire...
	Vous constatez que votre tracé est répété quatre fois sur l'axe X et deux fois sur l'axe Z. En faisant des pavés plus larges que hauts, vous conservez un espace sur l'axe Z. Il peut ensuite être utilisé pour créer des rangées supplémentaire...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, dans la colonne d'outils, les encarts 
	Tiling
	Tile Offset
	Symmetry


	G. Donner un effet de gravité à la brosse
	G. Donner un effet de gravité à la brosse
	L'avancement de la matière se fait suivant le plan de sculpture (
	Sculpt Plane

	e Affichez l'onglet 
	Options

	e Modifiez la valeur de la glissière 
	Factor
	Gravity
	Options

	Désormais chaque tracé est dévié vers le bas, c'est-à-dire la direction négative de l'axe 
	Désormais chaque tracé est dévié vers le bas, c'est-à-dire la direction négative de l'axe 
	Z


	e Indiquez un objet dans le champ 
	Orientation
	Z

	Définir une gravité permet de créer plus rapidement des plis de vêtements ou des rides.
	Définir une gravité permet de créer plus rapidement des plis de vêtements ou des rides.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans le panneau 
	Options
	Factor
	Gravity


	H. Identifier les aides à la retopologie
	H. Identifier les aides à la retopologie
	Le maillage haute résolution issu de la sculpture est souvent impropre à l'animation ou au dépliage UV. Il est soit trop complexe, soit constitué de triangles ne se déformant pas harmonieusement. L'étape de création d'un modèle de basse réso...
	retopologie

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche le maillage généré par topologie dynamique. À droite, le modèle issu de la retopologie.
	Beaucoup de logiciels de sculpture possèdent des outils de retopologie spécifiques ou automatiques. Ce n'est pas le cas dans Blender. Le modificateur 
	Remesh

	Un projet de remaillage automatique est resté inachevé à la fin de l'été 2014, mais l'algorithme utilisé n'était pas perçu comme satisfaisant par la communauté. Cela devrait nécessiter l'attention d'un développeur pendant plus d'un été. ...
	Un projet de remaillage automatique est resté inachevé à la fin de l'été 2014, mais l'algorithme utilisé n'était pas perçu comme satisfaisant par la communauté. Cela devrait nécessiter l'attention d'un développeur pendant plus d'un été. ...

	Il faut donc recréer et éditer un maillage qui restera accroché à la surface du maillage haute définition.
	e En vue de face, créez un plan aligné dans le plan de la vue en amont du modèle haute résolution.
	e Passez en mode Édition.
	e Dans le panneau 
	Shading
	Hidden Wire

	e Dans les propriétés de l'objet basse résolution, cochez la case 
	X-ray
	Display

	e Activez l'accrochage des sommets.
	e Déplacez-les pour placer la première face de votre modèle basse définition.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dès lors, en enchaînant les extrusions d'arêtes, vous pourrez reconstituer une boucle de faces du modèle basse définition conservant la forme générale du modèle haute définition. L'accrochage ne fonctionne que si les sommets sont déplacés.
	e Pour plaquer automatiquement les sommets quel que soit l'outil d'édition utilisé, ajoutez un modificateur 
	Shrinkwrap

	La prise en compte du modificateur en mode Édition n'est que visuelle. Vous devrez régulièrement appliquer le modificateur pour la rendre effective. Il faudra en ajouter un nouveau après l'application.
	La prise en compte du modificateur en mode Édition n'est que visuelle. Vous devrez régulièrement appliquer le modificateur pour la rendre effective. Il faudra en ajouter un nouveau après l'application.

	Les outils d'édition de maillage sont assez nombreux et efficaces. Lorsqu'un contour ou une boucle d'arêtes guide est déterminée, une surface peut être comblée grâce à l'outil 
	Grid Fill
	Mirror

	Ce principe est repris par les add-ons d'aide à la retopologie mais le plus souvent en dehors du mode d'édition du maillage. Des add-ons comme RetopoFlow ou Retopo MT ont le mérite de pouvoir définir des guides de façon plus versatile.
	Ce principe est repris par les add-ons d'aide à la retopologie mais le plus souvent en dehors du mode d'édition du maillage. Des add-ons comme RetopoFlow ou Retopo MT ont le mérite de pouvoir définir des guides de façon plus versatile.



	Exporter pour l'impression 3D
	Exporter pour l'impression 3D
	Blender 2.7
	A. Introduction
	A. Introduction
	Lorsque vous créez un modèle 3D dans Blender, vous n'êtes pas soumis aux lois de la physique du monde réel. Mais ces contraintes vont s'appliquer à votre modèle imprimé. Vous pouvez imaginer un animal perché sur une branche et vous contenter ...
	manifold


	B. Vérifier l'intégrité du maillage
	B. Vérifier l'intégrité du maillage
	Vous disposez de deux outils pour cela. Vous pouvez opter pour la visualisation dans la vue 3D du panneau 
	Mesh Analysis
	3D Print Toolbox

	1. Le panneau Mesh Analysis
	1. Le panneau Mesh Analysis
	e Passez un objet suzanne, une tête de singe en mode Édition.
	e Affichez les propriétés de la vue 3D.
	e Fermez les premiers panneaux jusqu'à voir le panneau 
	Mesh Analysis

	e Cochez la case dans le titre du panneau pour activer la colorisation des faces problématiques.
	Par défaut, l'analyse vérifie l'inclinaison tolérée 
	Par défaut, l'analyse vérifie l'inclinaison tolérée 
	Overhang
	-Z
	-Z


	e Choisissez 
	Thickness

	Une zone où l'épaisseur est trop faible est un point de faiblesse où le modèle peut casser. Cela peut aussi correspondre à une partie moins épaisse que le filament. Elle ne sera alors simplement pas imprimable. Un détail défini par des faces ...
	Une zone où l'épaisseur est trop faible est un point de faiblesse où le modèle peut casser. Cela peut aussi correspondre à une partie moins épaisse que le filament. Elle ne sera alors simplement pas imprimable. Un détail défini par des faces ...

	e Optez pour le type 
	Sharp

	Les faces quadrangulaires peuvent correspondre à deux triangles formant un angle. Ces faces pliées seront aussi mal interprétées.
	Les faces quadrangulaires peuvent correspondre à deux triangles formant un angle. Ces faces pliées seront aussi mal interprétées.

	e Utilisez le type 
	Distortion

	Les modèles importés ont parfois été conçus dans un autre but que l'impression 3D. Des modèles mécaniques ou prévus pour le temps réel sont souvent fragmentés en plusieurs parties qui peuvent s'entrecroiser.
	Les modèles importés ont parfois été conçus dans un autre but que l'impression 3D. Des modèles mécaniques ou prévus pour le temps réel sont souvent fragmentés en plusieurs parties qui peuvent s'entrecroiser.

	e Retrouvez d'éventuelles intersections grâce au type 
	Intersect

	e Pour chaque type, ajustez les valeurs de détection en fonction des caractéristiques de votre imprimante. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À droite, dans les propriétés de la vue 3D, le panneau 
	Mesh Analysis


	2. L'add-on 3D Print Toolbox
	2. L'add-on 3D Print Toolbox
	Alors que le panneau 
	Alors que le panneau 
	Mesh Analysis
	3D Print Toolbox


	e Activez cet add-on de la catégorie 
	Mesh

	Un nouvel onglet 
	Un nouvel onglet 
	3D Printing


	e Passez un objet suzanne en mode Édition.
	e Cliquez sur le bouton 
	Intersections
	Checks

	Dans l'encart 
	Dans l'encart 
	Output
	Intersect Face
	5


	e Cliquez sur ce bouton.
	Les faces incriminées sont sélectionnées.
	Les faces incriminées sont sélectionnées.

	Ce modèle est fait pour être subdivisé et arrondi par un modificateur 
	Ce modèle est fait pour être subdivisé et arrondi par un modificateur 
	Subdivision Surface


	À chaque autre critère de non conformité, déjà évoqué pour le panneau 
	À chaque autre critère de non conformité, déjà évoqué pour le panneau 
	Mesh Analysis
	Checks
	non-manifold
	Solid
	Degenerate


	e Utilisez le bouton 
	Check All

	Une fois un endroit du maillage corrigé, vous devrez presser de nouveau le bouton de la section 
	Une fois un endroit du maillage corrigé, vous devrez presser de nouveau le bouton de la section 
	Checks
	Output


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, le panneau de l'add-on 
	3D Print Toolbox
	Intersect Faces



	C. Nettoyer le maillage
	C. Nettoyer le maillage
	L'encart 
	Cleanup
	3D Print Toolbox
	Mesh - Clean-up

	e Cliquez sur le bouton 
	Isolated

	L'opérateur 
	L'opérateur 
	Delete Loose
	Mesh - Clean-up


	e Cliquez sur le bouton 
	Distorted

	L'opérateur 
	L'opérateur 
	Split Non-Planar Faces
	Mesh-Cleanup


	e Cliquez sur le bouton 
	Non-Manifold

	Ce dernier bouton ne donne pas toujours un résultat satisfaisant. En cas d'intersections, il ne résoudra pas le problème. Dans le cas de "suzanne", le résultat sera décevant. Il est à réserver à des ouvertures clairement isolées qui ne peuve...
	Ce dernier bouton ne donne pas toujours un résultat satisfaisant. En cas d'intersections, il ne résoudra pas le problème. Dans le cas de "suzanne", le résultat sera décevant. Il est à réserver à des ouvertures clairement isolées qui ne peuve...

	L'opérateur 
	L'opérateur 
	Fill Holes
	Mesh - Clean-up


	e Utilisez sur la sélection l'opérateur 
	Degenerate Dissolve
	Mesh - Clean-up

	e Employez sur la sélection l'opérateur 
	Intersect
	Mesh - Faces

	À partir de ces délimitations, vous pourrez facilement supprimer les parties internes du maillage inutiles et souder les parties externes en une seule enveloppe. En cas d'
	À partir de ces délimitations, vous pourrez facilement supprimer les parties internes du maillage inutiles et souder les parties externes en une seule enveloppe. En cas d'
	Overhang


	e Sélectionnez les faces qui ne sont pas au niveau du sol.
	e Utilisez l'outil 
	Insert

	e Enfin, extrudez-les jusqu'au sol pour faire un support.
	Les problèmes d'épaisseur, de distorsion ou d'angle aigu peuvent parfois se résoudre simplement en déplaçant des éléments du maillage. Des plus simples aux plus compliqués, vous avez à votre disposition tous les opérateurs du mode d'éditio...
	Les problèmes d'épaisseur, de distorsion ou d'angle aigu peuvent parfois se résoudre simplement en déplaçant des éléments du maillage. Des plus simples aux plus compliqués, vous avez à votre disposition tous les opérateurs du mode d'éditio...


	D. Estampiller un maillage
	D. Estampiller un maillage
	Vous souhaiterez peut-être apposer un logo ou une signature à imprimer avec votre modèle. L'outil 
	Knife Project
	Curve
	Text

	e En mode Objet, placez cet élément devant le maillage de votre modèle à imprimer.
	Cette courbe ou ce texte sera projeté selon l'orientation de la vue sur le maillage.
	Cette courbe ou ce texte sera projeté selon l'orientation de la vue sur le maillage.

	e Étendez la sélection au maillage.
	e Passez le maillage en mode Édition.
	e Dans l'onglet 
	Tools
	Knife Project
	Add
	Mesh Tools

	À ce moment, le maillage a subi l'ajout de boucles d'arêtes correspondant aux contours du logo ou des lettres du texte. Les faces à l'intérieur de ces contours ont également été sélectionnées.
	À ce moment, le maillage a subi l'ajout de boucles d'arêtes correspondant aux contours du logo ou des lettres du texte. Les faces à l'intérieur de ces contours ont également été sélectionnées.

	e Faites une extrusion de cette sélection pour créer un relief ou un creux qui sera visible une fois le modèle imprimé.
	Les lettres ont souvent des angles aigus. Privilégiez une police aux lettres arrondies et optez plutôt pour un texte en creux.
	Les lettres ont souvent des angles aigus. Privilégiez une police aux lettres arrondies et optez plutôt pour un texte en creux.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le texte formé sur le crâne de la tête de singe est une extrusion suivant l'utilisation de l'outil 
	Knife Project


	E. Exporter le maillage
	E. Exporter le maillage
	1. Ajustements
	1. Ajustements
	À l'importation dans le programme d'impression, l'objet est souvent automatiquement posé sur le plateau mais il n'est pas toujours au centre de celui-ci. Si le décalage de la géométrie par rapport à l'origine de l'objet ou de la scène est trop...
	e Pour éviter tout problème, recentrez l'origine de l'objet à la base inférieure du modèle.
	e Placez l'objet à l'origine de la scène.
	Les unités arbitraires de Blender représentent des mètres à l'export. Or, la plupart des imprimantes 3D usuelles n'acceptent pas des dimensions supérieures à quelques dizaines de centimètres. Leurs programmes possèdent quasiment toujours un o...
	Les unités arbitraires de Blender représentent des mètres à l'export. Or, la plupart des imprimantes 3D usuelles n'acceptent pas des dimensions supérieures à quelques dizaines de centimètres. Leurs programmes possèdent quasiment toujours un o...

	e Appliquez les facteurs d'échelle 
	Scale
	Rotation
	C
	A

	La plupart des exports possèdent un facteur 
	La plupart des exports possèdent un facteur 
	Scale
	Size



	2. Formats d'export
	2. Formats d'export
	e Pour exporter un modèle, passez par le menu 
	File - Export

	e Choisissez un format.
	Ou
	Indiquez un chemin dans l'encart 
	Export Path
	3D Print Toolbox

	e Choisissez un format.
	e Puis, cliquez sur le bouton 
	Export

	Le format le plus simple et le plus fréquent est le format 
	STL
	PLY
	VRML2
	X3D
	Vertex Color
	OBJ
	.zip
	.obj




	Gérer les matériaux et les lampes pour le jeu vidéo
	Gérer les matériaux et les lampes pour le jeu vidéo
	Blender 2.7
	A. Différencier l'affichage Multitexture et l'affichage GLSL
	A. Différencier l'affichage Multitexture et l'affichage GLSL
	Votre application peut être destinée à un smartphone, à un ordinateur portable, à une station de travail ou à une console de jeu. Aujourd'hui, tous ces produits peuvent offrir de bonnes performances graphiques. Les différences sont plutôt ent...
	Blender
	Blender
	Multitexture
	GLSL
	Blender Game

	e Passez le choix du moteur 
	Engine
	Blender Game

	e Passez la vue 3D en mode 
	Material

	e Sélectionnez la lampe de la scène par défaut.
	e Changez son type en spot.
	e Dans le panneau 
	Spot Shape
	Size
	20°

	Le cube est partiellement éclairé et partiellement dans la pénombre.
	e Placez le pointeur au-dessus de la vue 3D.
	Puis appuyez sur la touche 
	P

	Dans le jeu, le cube est complètement noir. La caractéristique de la lampe n'est pas prise en compte par le mode 
	Multitexture

	e Appuyez sur la touche 
	e

	e Dans les propriétés de rendu, ouvrez le panneau 
	Shading

	e Cliquez sur le bouton 
	GLSL
	GLSL

	e Cliquez sur le bouton 
	Start
	Standalone Player

	Le panneau 
	Le panneau 
	Embedded Player


	Cette fois, le cube apparaît à moitié éclairé, à moitié dans la pénombre comme dans la vue 3D. Pour ce mode 
	GLSL
	Shading

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Panneau 
	Shading
	GLSL

	L'option 
	Lights
	Shaders
	Lambert
	CookTorr
	Shadows
	Ramps
	Nodes
	Extra Textures
	Diffuse
	Material
	GLSL
	Wireframe
	GLSL
	Standalone Player


	B. Paramétrer un matériau en mode Blender Game
	B. Paramétrer un matériau en mode Blender Game
	1. Choisir les types d'ombrage du matériau
	1. Choisir les types d'ombrage du matériau
	Dans la scène par défaut, le cube possède un matériau visible dans l'onglet 
	Material 
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	Le panneau suivant 
	Preview
	Blender Internal
	Cycles

	Certaines options du rendu 
	Blender Internal
	Blender Game

	Les matériaux 
	Les matériaux 
	Volume
	Halo
	Wire
	Wire


	Ensuite, viennent les panneaux des réflexions diffuses (
	Diffuse
	Specular

	Lambert est le type d'ombrage courant, rapide. 
	Lambert
	Oren-Nayar
	Minnaert
	Fresnel
	Toon
	Smooth
	CookTorr
	Hardness
	Phong
	Blinn
	Wardlso

	Dans un matériau 
	Blender Game

	Alors que dans 
	Alors que dans 
	Cycles


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, le matériau par défaut avec les types d'ombrage 
	Lambert
	CookTorr
	Toon
	Fresnel
	WardIso


	2. Régler les options de base du matériau
	2. Régler les options de base du matériau
	e Changez la valeur 
	Emit
	Shading

	e Modifiez la valeur 
	Ambient
	World

	e Cochez l'option 
	Shadeless

	Ou au contraire, cochez la case 
	Cubic Interpolation

	La translucidité (
	La translucidité (
	Translucency
	Tangent Shading


	Le panneau 
	Shadow

	e Pour désactiver la réception d'ombres portées d'autres objets, décochez l'option 
	Receive

	e Pour désactiver la projection d'ombres portées sur d'autres objets, décochez l'option 
	Cast

	e À l'inverse, pour ne rendre que les ombres portées de l'objet et ne pas rendre l'objet, cochez l'option 
	Cast Only

	Les autres options du panneau 
	Shadow
	Blender Internal

	Attention, vous devez conserver l'option 
	Attention, vous devez conserver l'option 
	Cast Buffer Shadows
	Blender Internal
	Ray Shadow


	L'importance de la transparence du matériau (
	Transparency

	e Cochez la case de l'intitulé du panneau 
	Transparency

	e Utilisez la glissière 
	Alpha

	e Utilisez la glissière 
	Specular

	Par défaut, la méthode utilisée est la transparence basée sur la profondeur (
	Par défaut, la méthode utilisée est la transparence basée sur la profondeur (
	Z transparency
	Mask
	Raytrace



	3. Les options avancées
	3. Les options avancées
	La gestion de la méthode de transparence ou de l'invisibilité des faces dépend du panneau 
	Game Settings
	Backface Culling

	e Cochez l'option 
	Invisible

	L'option 
	Text
	Text

	e Choisissez dans l'encart 
	Alpha Blend
	Add

	e Choisissez la méthode 
	Alpha Sort

	e Choisissez la méthode 
	Alpha Blend

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez la méthode 
	Alpha Clip

	e Choisissez la nouvelle méthode 
	anti-aliasing
	Multisample

	En temps réel, beaucoup de détails ne sont que des plans texturés. L'encart 
	Face Orientation

	Dans le cas d'un plan texturé simulant un halo lumineux devant rester orienté face à la caméra, changez l'orientation de 
	Normal
	Halo

	Pour un plan texturé simulant un arbre ou tout autre élément de décor dont l'axe Z doit rester semblable à celui de la scène, optez pour le choix 
	Billboard

	Si le plan texturé est destiné à remplacer une ombre portée, utilisez l'orientation 
	Shadow

	Des options d'interaction du matériau avec la scène sont groupées dans le panneau 
	Options
	Blender Game

	Après avoir inclus dans un groupe des lampes, précisez le groupe dans le champ 
	Light Group

	Dans la colonne de droite, les options 
	Face Textures
	Face Textures Alpha
	UV/ Image Editor

	e Activez l'option 
	Vertex Color Paint
	Vertex Color

	L'option 
	L'option 
	Vertex Color Light
	Blender Internal


	e Activez l'option 
	Object Color
	Display

	L'option 
	UV Project
	UV Project

	Le panneau 
	Physics


	4. Utiliser une rampe de couleurs
	4. Utiliser une rampe de couleurs
	Avant de supporter les nœuds de matériau, l'influence sur les ombrages a été rendue possible par l'ajout de rampes de couleurs au sein des panneaux de réflexions diffuse et spéculaire.
	e Dans le panneau 
	Diffuse
	Ramp

	Une rampe apparaît avec ses boutons de réglage. 
	Une rampe apparaît avec ses boutons de réglage. 

	e Testez les modes de mélange à l'aide de la liste 
	Blend

	e Choisissez l’entrée 
	Input
	Shader
	Energy
	Normal
	Result
	Shader
	Energy

	e Ajustez le facteur (
	Factor

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La rampe du type d'ombrage en mode 
	Normal


	5. Créer un matériau GLSL avec l'éditeur de nœuds
	5. Créer un matériau GLSL avec l'éditeur de nœuds
	e Affichez l'écran 
	Compositing

	e Dans l'éditeur de nœuds, affichez les nœuds de matériau.
	e Cliquez sur la case 
	Use Nodes

	Un nœud 
	Un nœud 
	Material
	Output
	Preview
	Render Pipeline Options


	e Cliquez sur le bouton 
	New
	Material

	La prévisualisation du nœud affiche désormais un matériau par défaut.
	La prévisualisation du nœud affiche désormais un matériau par défaut.

	e Renommez-le 
	Ombrage

	e Créez un nœud 
	MixRGB
	Material

	e Pour chacun, créez un matériau spécifique.
	e Connectez le nœud 
	MixRGB
	Color
	Ombrage

	e Connectez un matériau à chaque entrée du nœud 
	MixRGB

	e Sélectionnez le matériau connecté à l'entrée 
	Fac

	e Activez la rampe du panneau 
	Diffuse

	e Choisissez-y un 
	Input Normal
	Layer Weight
	Fresnel
	Cycles

	e Passez à 
	1

	e Positionnez le premier à la valeur 0.2.
	Dans la prévisualisation de l'éditeur de propriétés, le matériau final ne change pas. Mais l'action de la rampe est visible dans la prévisualisation du nœud.
	Dans la prévisualisation de l'éditeur de propriétés, le matériau final ne change pas. Mais l'action de la rampe est visible dans la prévisualisation du nœud.

	e Changez la couleur diffuse du premier matériau utilisé par le nœud 
	MixRGB

	Cette fois, l'action des nœuds est visible dans la prévisualisation du matériau final.
	Cette fois, l'action des nœuds est visible dans la prévisualisation du matériau final.

	e Décochez l'option 
	Specular
	Ombrage

	Une réflexion spéculaire reste visible. Elle est issue du mélange des premiers matériaux.
	Dans ceux-ci, décochez l'option 
	Specular

	Vous pouvez changer les ombrages des matériaux ou augmenter l'émission d'un seul ou leur attribuer des textures 
	Image
	MixRGB
	MixRGB
	Output

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, l'éditeur de nœuds affiche l'arborescence d'un matériau nodal composé de quatre matériaux combiné par un nœud de mélange 
	MixRGB


	6. Gérer la transparence des textures
	6. Gérer la transparence des textures
	Une texture 
	Tex

	e Après avoir activé les nœuds de matériau, supprimez le nœud 
	Material

	e Créez un nœud 
	Extended Material
	Input

	Ce nœud comporte plus d'entrées et sorties que le nœud 
	Ce nœud comporte plus d'entrées et sorties que le nœud 
	Material
	Alpha
	Material


	e Dans 
	UV/Editor

	e En mode 
	Paint
	1

	e Dessinez un carré blanc en son centre.
	e Changez le blend mode du pinceau en 
	Erase Alpha

	e Effacez une moitié de l'image.
	e Empaquetez l'image en passant par le menu 
	Image - Pack as Png

	e Ajoutez un nœud 
	Texture
	Input

	e Choisissez la texture 
	Tex

	e Dans le panneau des textures, faites-en une texture 
	Image

	e Cochez la case 
	Transparency
	Render Pipeline Options

	e Connectez la sortie 
	Color
	Texture
	Alpha
	Extended Material

	La prévisualisation du nœud 
	Extended Material

	e Ajoutez un nœud 
	Geometry
	Input

	e Créez des UV pour le cube par défaut.
	e Connectez la sortie 
	UV
	Geometry
	Vector
	Texture

	La prévisualisation du nœud 
	Extended Material

	N'oubliez jamais de connecter la sortie 
	Alpha
	Material
	Alpha
	Output

	Dans la vue 3D, les bords de la transparence sur le cube sont flous compte-tenu de la petite taille de la texture.
	e Dans le panneau 
	Game Settings
	Alpha Blend
	Opaque
	Alpha Clip

	e Désactivez l'option 
	Backface Culling

	La transparence est relative aux valeurs des couleurs de la texture.
	e Pour exploiter le canal 
	Alpha
	Value
	Texture
	Alpha
	Extended Material

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, l'éditeur de nœuds affiche de gauche à droite, le nœud 
	Geometry
	Texture
	Extended Material
	Output
	UV/Image Editor



	C. Régler les ombres dynamiques des lampes
	C. Régler les ombres dynamiques des lampes
	En temps réel, tous les types de lampes sont supportés, à l'exception du type 
	Area
	Spot
	Sun

	e Dans la scène par défaut, placez un plan sous le cube et changez la lampe 
	Point
	Spot

	Le cube projette une ombre nette sur le plan. Celle-ci est réglée par le panneau 
	Le cube projette une ombre nette sur le plan. Celle-ci est réglée par le panneau 
	Shadow


	e Désactivez le panneau pour supprimer l'ombre.
	e Cochez l'option 
	This layer Only 

	e Cochez l'option 
	Only Shadow

	e Remplacez la couleur noire par une autre couleur pour colorer l'ombre.
	e Dans l'encart 
	Quality
	Size

	e Descendez la taille (
	Size
	128

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'ombre apparaît pixelisée. Mais le tampon 
	L'ombre apparaît pixelisée. Mais le tampon 
	Buffer
	Buffer Type
	Simple


	e Optez pour le type 
	Variance

	e Baissez le biais (
	Bias
	0.2

	e Augmentez le paramètre 
	Bleed Bias

	Les ombres des lampes permettent facilement d'améliorer le rendu d'une présentation mais elles ralentiront la réactivité d'un jeu. Il faut donc trouver un compromis entre la taille du tampon et la qualité recherchée. 
	Les ombres des lampes permettent facilement d'améliorer le rendu d'une présentation mais elles ralentiront la réactivité d'un jeu. Il faut donc trouver un compromis entre la taille du tampon et la qualité recherchée. 

	e Pour réduire le calcul, précisez des distances minimale (
	Clip Start
	Clip End
	Clipping

	Un soleil doit généralement éclairer une scène large. Pour celui-ci, un paramètre 
	Un soleil doit généralement éclairer une scène large. Pour celui-ci, un paramètre 
	Frustrum Size


	e Ajoutez une sphère à côté du cube.
	e Changez la lampe en 
	Sun

	Les ombres sont ridiculement petites à cause de la faible taille du tampon.
	Les ombres sont ridiculement petites à cause de la faible taille du tampon.

	e Réduisez le paramètre (
	Frustrum Size
	2

	L'ombre du cube devient plus précise. Mais la sphère n'est plus dans la zone ombrée. Son ombre a disparu ou seulement une petite partie est visible.
	L'ombre du cube devient plus précise. Mais la sphère n'est plus dans la zone ombrée. Son ombre a disparu ou seulement une petite partie est visible.

	e Augmentez la valeur (
	Frustrum Size

	e Passez la taille (
	Size
	512

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De gauche à droite, l'ombre du premier cube définie par un spot est de type 
	Simple Buffer
	Variance
	Sun
	Shadow


	D. Projeter une vidéo grâce à une lampe
	D. Projeter une vidéo grâce à une lampe
	Cette section se concentre sur les graphismes et non sur les interactions possibles dans un jeu. Cependant, il est ici nécessaire d'utiliser un script Python appelant la fonctionnalité 
	VideoTexture

	e Affichez l'écran 
	Game Logic

	e Recopiez le texte suivant, tiré d'un fichier de démonstration du site officiel, dans l'éditeur de texte. 
	from bge import texture as vt from bge import logic obj = logic.getCurrentController().owner if not hasattr(logic, 'video'): logic.video = vt.Texture(obj) movie = logic.expandPath("//votre_fichier_vidéo.mp4")          logic.video.source = vt.VideoFF...
	Le fichier d'exemple est disponible à cette adresse : 
	Le fichier d'exemple est disponible à cette adresse : 
	http://wiki.blender.org/index.php/ Dev:Ref/Release_Notes/2.64/Game_Engine#Lamp_Video_Textures


	Les deux premières lignes appellent les fonctions du module BGE interprétant le code. La troisième ligne désigne l'objet portant le script comme objet contrôleur lançant l'action. En dessous, le bloc indique que la fonctionnalité vidéo doit s...
	e Renommez ce texte 
	Video.py

	e Créez un plan servant d'écran et un projecteur 
	Spot

	e Dans les propriétés de la lampe, ajoutez une texture 
	Image

	e Dans l'éditeur des briques logiques 
	Logic Editor
	s
	A
	Add

	e Ajoutez une brique de déclenchement 
	Add - Sensor - Always

	e Ajoutez une brique de contrôle 
	Add - Controller - Python

	e Connectez les deux briques.
	e Précisez dans la brique 
	Python
	Video.py

	e Cliquez sur le premier bouton 
	'''
	Always
	True

	e Lancez le moteur de jeu en appuyant sur 
	P

	À ce moment, la vidéo est lue et projetée sur le plan. La fonctionnalité 
	VideoTexture

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, l'écran 
	Game Logic
	Video.py
	Logic Editor
	Always
	Python



	Animer
	Animer
	Blender 2.7
	A. Créer des clés d'animation
	A. Créer des clés d'animation
	L'écran par défaut comprend une timeline très utile pour modifier rapidement la frame courante. La ligne verticale indique la frame courante, elle est positionnée à 1 par défaut.
	e Pour changer la frame courante, cliquez dans la 
	Timeline
	80
	Current Frame
	End

	e Sélectionnez le cube par défaut.
	e Placez le pointeur de la souris au-dessus de la vue 3D et appuyez sur la touche 
	I

	Ou cliquez sur le bouton 
	Insert
	Animation

	Le menu 
	Le menu 
	Insert Keyframe


	e Choisissez l'option 
	Location

	e Combinez 
	s
	C
	<GRAPHIQUE>

	Précédemment masquée par le curseur de la frame courante, la clé est désormais visible dans la timeline.
	Précédemment masquée par le curseur de la frame courante, la clé est désormais visible dans la timeline.

	e Déplacez le cube.
	e Dans la timeline, déroulez la liste 
	Keying Sets 
	<GRAPHIQUE>
	Location

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Vous pouvez également appuyer sur la touche 
	Vous pouvez également appuyer sur la touche 
	I
	Insert Keyframe


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	Play animation 
	<GRAPHIQUE>

	Le cube se rapproche du centre de la scène. Il accélère au départ de sa position puis ralentit en arrivant au centre de la scène. L'animation tourne en boucle suivant l'intervalle de temps défini dans la timeline.
	Le cube se rapproche du centre de la scène. Il accélère au départ de sa position puis ralentit en arrivant au centre de la scène. L'animation tourne en boucle suivant l'intervalle de temps défini dans la timeline.

	e Combinez 
	A
	A

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	H
	B
	80

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Blender vous informe de la suppression.
	Blender vous informe de la suppression.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez n'importe où dans la timeline pour changer la frame courante et ainsi rafraîchir la vue 3D.
	Le cube n'est plus au centre et la clé a bien été supprimée à la frame 80.
	Le cube n'est plus au centre et la clé a bien été supprimée à la frame 80.

	Lorsque vous supprimez des clés, soyez attentif aux autres clés existantes.
	Lorsque vous supprimez des clés, soyez attentif aux autres clés existantes.

	e Revenez à la frame 1.
	e Combinez les touches 
	A
	I
	Delete Keyframe

	e Dans la ligne d'en-tête de la timeline, cliquez sur la petite croix pour supprimer le choix 
	Location
	Keying Sets: 
	<GRAPHIQUE>

	e Dans les préférences 
	File - User Preferences - Editing
	New F-Curve Defaults
	Bezier
	Linear

	Les prochaines animations n'auront plus de période d'accélération et de décélération par défaut à l'abord des clés.
	Les prochaines animations n'auront plus de période d'accélération et de décélération par défaut à l'abord des clés.

	e Appuyez sur la touche 
	N
	Location

	e Placez le pointeur de la souris au-dessus des coordonnées et appuyez sur la touche 
	I

	Les coordonnées prennent la couleur caractéristique des clés d'animation.
	Les coordonnées prennent la couleur caractéristique des clés d'animation.

	e Changez de frame.
	Les coordonnées sont colorées autrement. Cela indique que la valeur est animée mais que la clé la concernant n'est pas à la frame courante.
	Les coordonnées sont colorées autrement. Cela indique que la valeur est animée mais que la clé la concernant n'est pas à la frame courante.

	e Mettez une coordonnée X, Y ou Z du cube à zéro.
	e Faites un clic droit au-dessus de cette coordonnée.
	Un menu apparaît.
	Un menu apparaît.

	e Choisissez l'option 
	Insert Single Keyframe

	Seule la coordonnée en question est colorée comme une valeur ayant une clé à la frame courante.
	Seule la coordonnée en question est colorée comme une valeur ayant une clé à la frame courante.

	e Jouez l'animation en cliquant sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	La translation se fait à vitesse constante.
	La translation se fait à vitesse constante.

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Info
	Animation

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le détail des clés existantes est explicité en haut à gauche dans l’éditeur 
	Dope Sheet

	e Placez la souris au-dessus des canaux de l’éditeur 
	Dope Sheet
	A

	e Cliquez sur le canal d'une coordonnée du cube n'ayant qu'une clé d'animation.
	e Déplacez la frame courante.
	e Appuyez sur la touche 
	I
	Only Selected Channels

	e En dessous, dans l’éditeur 
	Graph Editor

	e Combinez 
	C

	La courbe n'est plus une ligne droite mais une ligne brisée. L'insertion via le 
	La courbe n'est plus une ligne droite mais une ligne brisée. L'insertion via le 
	Graph Editor



	B. Visualiser l'animation
	B. Visualiser l'animation
	Par défaut, l'intervalle lu par la timeline correspond à celui prévu pour le rendu de l'animation.
	e Combinez 
	C
	A
	P

	e Pour faire de la frame courante la valeur 
	Start
	S
	Timeline
	E
	End

	e Pour revenir à l'intervalle du rendu, désactivez le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Timeline
	A
	 P

	e Pour définir graphiquement cet intervalle de prévisualisation (
	Preview Range
	P

	Pour l'exemple, nous allons animer la couleur d'un matériau.
	e Cliquez sur une frame dans la timeline.
	e Affichez les propriétés des matériaux du cube en cliquant sur l'onglet 
	Material 
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	e Placez le pointeur au-dessus de la couleur diffuse (
	Diffuse color
	Diffuse reflection
	I

	Une bordure colorée entoure la couleur animée.
	Une bordure colorée entoure la couleur animée.

	e Changez de frame, changez la couleur diffuse et pointez la couleur diffuse puis appuyez sur la touche 
	I

	e Jouez l’animation.
	Lorsque l'animation défile, les couleurs ne sont mises à jour que si le pointeur de la souris est positionné au-dessus de l’éditeur 
	Lorsque l'animation défile, les couleurs ne sont mises à jour que si le pointeur de la souris est positionné au-dessus de l’éditeur 
	Properties


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cochez l'option 
	Property Editors
	Playback

	e Cliquez sur le symbole 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans l'éditeur 
	Properties
	Dope Sheet
	<GRAPHIQUE>
	Dope Sheet Summary
	Keying Set

	Afin de ne pas se perdre, il y a plusieurs moyens de limiter l'affichage des canaux dans les éditeurs d’animation.
	e Pour tester ses filtres d'affichage, vous devez compliquer la scène avec une animation supplémentaire ; appliquez une animation de rotation à la caméra.
	Par défaut, le filtrage aux objets sélectionnés est inactif. L'animation de la caméra s'affiche sous celle du cube.
	Par défaut, le filtrage aux objets sélectionnés est inactif. L'animation de la caméra s'affiche sous celle du cube.

	e Sélectionnez uniquement le cube.
	e Pour activer ou désactiver le filtrage relatif aux objets sélectionnés, cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Dope Sheet
	<GRAPHIQUE>

	e Activez un autre calque que celui contenant le cube et la caméra en cliquant sur une des cases, sauf la première, situées à droite de l'option 
	Global

	Les animations ne sont plus affichées dans l’éditeur 
	Les animations ne sont plus affichées dans l’éditeur 
	Dope Sheet


	e Pour afficher les animations d'objets invisibles, activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	e Activez de nouveau le calque contenant les objets afin de les visualiser dans la vue 3D : cliquez, dans l'en-tête de la vue 3D, sur la première case contenant un point 
	<GRAPHIQUE>

	e Pour filtrer les canaux selon leur nom, activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	B
	E

	Seul le canal de la couleur bleue du matériau reste affiché.
	Seul le canal de la couleur bleue du matériau reste affiché.

	e Cliquez de nouveau sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Filters

	Une série de boutons apparaît dans l'en-tête.
	Une série de boutons apparaît dans l'en-tête.

	e Désactivez le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Désactiver le bouton 
	Désactiver le bouton 
	<GRAPHIQUE>


	e Activez de nouveau le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Filters

	L'affichage de l’éditeur 
	Graph Editor

	e Après avoir sélectionné le canal de la courbe à afficher, placez le pointeur de la souris dans la colonne des canaux et combinez 
	s
	H
	Channel - Hide Unselected Curves

	e Cliquez sur l'œil 
	<GRAPHIQUE>


	C. Afficher la trajectoire d'un objet
	C. Afficher la trajectoire d'un objet
	e Dans l'onglet 
	Object 
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	Motion Paths
	Calculate

	ou
	Dans la colonne d'outils, affichez l'onglet 
	Animation
	Calculate
	Motion Paths

	Par défaut, il s'agit de la trajectoire de l'objet de la frame 1 à la frame 250. Elle est surmontée d'un petit point pour chaque frame. Il faut modifier la valeur du champ 
	Step
	Keyframe
	Keyframe Numbers
	Display

	Activez le bouton 
	Around Frame
	Motion Paths

	Cette trajectoire ne se met pas à jour si vous modifiez l'animation de l'objet. Il faudra passer par le bouton 
	Cette trajectoire ne se met pas à jour si vous modifiez l'animation de l'objet. Il faudra passer par le bouton 
	Update Paths


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, la trajectoire d'une bille rebondissant. Les clés d’animation de la 
	Sphere
	Sphere.001
	Graph Editor


	D. Ajouter automatiquement des clés
	D. Ajouter automatiquement des clés
	e Dans la scène par défaut, activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Auto-Keyframing

	e Déplacez le cube puis changez la frame courante.
	e Déplacez le cube puis agrandissez-le.
	e Changez la frame courante puis appliquez une rotation au cube.
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Auto-Keyframing

	Les clés ont automatiquement été posées à chaque transformation.
	Les clés ont automatiquement été posées à chaque transformation.

	e Revenez à la frame 1 puis jouez l’animation.
	e Arrêtez la lecture de l'animation.
	e Combinez 
	C
	g

	e Dans un éditeur d’animation, sélectionnez et supprimez toutes les clés.
	e Combinez 
	C
	d
	Default

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Auto-Keyframing

	e Activez le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Keying Sets
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Location
	Keying Sets
	<GRAPHIQUE>

	e Refaites la même séquence que précédemment.
	Le résultat de l'animation est un cube agrandi ayant une rotation. Aucune clé de rotation ou d'échelle n'a été créée. Cependant, des clés de position ont été créées à chaque transformation même si la dernière ne comprend pas de transla...
	Le résultat de l'animation est un cube agrandi ayant une rotation. Aucune clé de rotation ou d'échelle n'a été créée. Cependant, des clés de position ont été créées à chaque transformation même si la dernière ne comprend pas de transla...

	e Cliquez sur le menu 
	Frame
	Auto-Keyframing Mode
	Replace

	e Lancez l'animation avec le mode 
	Auto-Keyframing 
	<GRAPHIQUE>

	Durant la manipulation du cube, il y a des saccades dues aux ordres contradictoires. Mais une fois la position validée, l'animation est fluide. Les clés de position ont été modifiées mais aucune clé supplémentaire n'a été créée.
	Durant la manipulation du cube, il y a des saccades dues aux ordres contradictoires. Mais une fois la position validée, l'animation est fluide. Les clés de position ont été modifiées mais aucune clé supplémentaire n'a été créée.


	E. Gérer les clés d'animation dans l’éditeur Dope Sheet
	E. Gérer les clés d'animation dans l’éditeur Dope Sheet
	En dehors de l'ajout et de la suppression de clés d’animation, dans l’éditeur 
	Dope Sheet
	Time Marker
	<GRAPHIQUE>

	e Pour créer un marqueur à la frame courante, tapez 
	M
	Marker - Add Marker

	Les marqueurs peuvent également être créés à partir de la timeline.
	Les marqueurs peuvent également être créés à partir de la timeline.

	e Pour sélectionner un marqueur, faites un clic droit dessus.
	e Pour déplacer un marqueur à une autre frame, faites glisser le marqueur avec le clic droit de la souris puis faites un clic gauche lorsque la nouvelle frame est atteinte.
	e Pour renommer le marqueur, sélectionnez-le puis combinez les touches 
	C
	M
	Name

	e Pour supprimer un marqueur, sélectionnez-le, placez le curseur de la souris dans la 
	Timeline
	X
	S

	Un message de confirmation 
	Un message de confirmation 
	Delete Markers


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez dessus pour valider la suppression. Dans le cas d'un éditeur d'animation, un message de confirmation 
	Delete Keyframes

	Les marqueurs et les clés d’animation sont sensibles à des outils communs. Si le pointeur n'est pas dans la zone des marqueurs, tapez 
	Les marqueurs et les clés d’animation sont sensibles à des outils communs. Si le pointeur n'est pas dans la zone des marqueurs, tapez 
	A


	e Pour sélectionner toutes les clés contenues dans la frame de la clé sélectionnée, appuyez sur la touche 
	K
	Select - Column on Selected Keys

	e Pour sélectionner toutes les clés d'un côté de la frame courante, combinez 
	C

	e Pour translater des clés, utilisez 
	G

	e Tapez 
	O

	Entre deux frames identiques, un état constant du paramètre animé est représenté par une bande entre les deux clés.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Lorsque les deux clés d'une bande sont sélectionnées, tapez 
	E

	e Pour rapprocher ou éloigner des clés, utilisez la touche 
	S

	La transformation est relative à la frame courante.
	La transformation est relative à la frame courante.

	e Pour limiter le déplacement d'une clé entre la frame qui la précède et celle qui lui succède, faites 
	s
	T
	Key - Transform - Slide

	e Pour obtenir un positionnement symétrique des clés sélectionnées par rapport à la frame courante, combinez 
	s
	M
	By Times over Current frame

	Le choix 
	Le choix 
	By Times over First Selected Marker
	By Values over Value=0
	Graph Editor


	Par défaut, l'accrochage des clés à la frame la plus proche (
	Nearest Frame
	Nearest Marker
	Key - Snap
	Nearest Second
	Frame rate
	Dimensions
	Second Step
	Frame Step

	e Pour afficher les graduations du temps exprimées en secondes, combinez les touches 
	C
	T
	C
	T

	e Pour modifier le style des graduations lorsqu'elles sont affichées en temps, choisissez une des options proposées dans la liste 
	TimeCode Style
	Interface
	User Preferences

	La répétition d'une succession de clés peut être envisagée par une duplication ou un copié-collé.
	La répétition d'une succession de clés peut être envisagée par une duplication ou un copié-collé.

	e Pour faire un copié-collé des clés d’animation, commencez par sélectionner les clés concernées.
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	C
	C

	e Positionnez la frame courante à l'endroit où ajouter les clés.
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	C
	V

	Pour s'assurer d'une exportation correcte de données d'animation, il est parfois nécessaire de nettoyer l'animation ou de créer une clé par frame.
	e Passez par le menu 
	Key - Clean Keyframes

	e Combinez 
	s
	O
	Key - Sample Keyframes

	Lors de la création d'animation, on commence par déterminer les positions ou les valeurs extrêmes (
	Extreme
	Breakdown
	Jitter

	e Tapez 
	R
	Extreme
	Breakdown
	Jitter


	F. Éditer les courbes d'animation dans Graph Editor
	F. Éditer les courbes d'animation dans Graph Editor
	La sélection et les manipulations des clés d’animation dans 
	Graph Editor
	Dope Sheet
	Graph Editor
	2D Cursor
	2D Cursor 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>
	View Properties
	N
	Graph Editor
	Cursor From Selection
	To Keys
	Active F-Curve

	e Pour être en mesure de modifier la couleur de la courbe sélectionnée, ouvrez la liste 
	Display Color
	Auto-XYZ to RGB
	Auto Rainbow
	User Defined

	L'interpolation appliquée aux clés sélectionnées peut être modifiée.
	L'interpolation appliquée aux clés sélectionnées peut être modifiée.

	e Sélectionnez les clés concernées puis appuyez sur la touche 
	T
	Key - Interpolation Mode

	Vous pouvez aussi ouvrir la liste 
	Vous pouvez aussi ouvrir la liste 
	Interpolation
	Active F-Curve
	N


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cliquez sur un des choix proposés dans le menu 
	Cliquez sur un des choix proposés dans le menu 
	Interpolation Mode - Interpolation


	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Constant
	Constant
	Constant


	Il n'y a pas de transition entre les clés. La valeur du paramètre animé reste constante pour les frames suivant la clé, jusqu'à l'apparition d'une nouvelle clé d'animation. La courbe utilisant ce type d'interpolation est constituée de paliers.
	Il n'y a pas de transition entre les clés. La valeur du paramètre animé reste constante pour les frames suivant la clé, jusqu'à l'apparition d'une nouvelle clé d'animation. La courbe utilisant ce type d'interpolation est constituée de paliers.


	<LIGNE TABLEAU >
	Linear
	Linear
	Linear


	Correspond à une transition linéaire entre les valeurs des clés.
	Correspond à une transition linéaire entre les valeurs des clés.


	<LIGNE TABLEAU >
	Bezier
	Bezier
	Bezier


	C'est la valeur par défaut ; elle correspond à une transition lissée pour laquelle le changement s'adoucit aux abords des clés. Cependant, ce choix donne un contrôle complet de l'interpolation par le biais de poignées à chaque clé d’animation.
	C'est la valeur par défaut ; elle correspond à une transition lissée pour laquelle le changement s'adoucit aux abords des clés. Cependant, ce choix donne un contrôle complet de l'interpolation par le biais de poignées à chaque clé d’animation.





	Pour une seule clé, l'interpolation est définie pour le segment de la courbe suivant la clé.
	Pour une seule clé, l'interpolation est définie pour le segment de la courbe suivant la clé.

	La nouvelle catégorie 
	La nouvelle catégorie 
	Easing
	Interpolation Mode
	Sinusoidal
	Exponential
	Quadratic
	Quintic
	Quartic
	Circular


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Choisissez 
	Ease In

	e Choisissez 
	Ease Out

	e Choisissez 
	Ease In and Out

	Le choix par défaut 
	Le choix par défaut 
	Automatic Easing
	Ease In
	Easing
	Ease Out
	Dynamic Effects
	Back
	Bounce
	Elastic


	e Pour changer le type de poignée d'une clé d’animation, tapez 
	V
	Key - Handle Type

	e Pour masquer les poignées des clés d’animation, combinez les touches 
	C
	H
	C
	H

	e Pour verrouiller l'édition d'une courbe sélectionnée, cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Créer une image fantôme est une aide pour tester des animations dérivées de la précédente animation.
	Créer une image fantôme est une aide pour tester des animations dérivées de la précédente animation.

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	Une image en pointillés de la courbe sélectionnée restera affichée en arrière-plan. Pour la supprimer, il suffit de cliquer sur le bouton 
	Une image en pointillés de la courbe sélectionnée restera affichée en arrière-plan. Pour la supprimer, il suffit de cliquer sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>


	Par défaut, l'extrapolation des parties extrêmes de la courbe en amont et en aval des clés d’animation est de type 
	Constant
	Cyclic

	e Pour changer le mode d'extrapolation des courbes sélectionnées, combinez 
	s
	E
	Channel - Extrapolation Mode

	Une courbe peut être définitivement figée et mise en cache. Tout changement de la courbe par des clés d’animation est alors proscrit.
	e Pour bloquer définitivement l'édition de la courbe, combinez 
	A
	C
	Key - Bake Curve
	Bake Curve

	Il n'y a plus de clés d’animation disponibles dans les éditeurs d'actions. Mais la courbe peut être influencée par des modificateurs (
	Il n'y a plus de clés d’animation disponibles dans les éditeurs d'actions. Mais la courbe peut être influencée par des modificateurs (
	F-modifier


	L'option 
	Bake Sound to F-Curves
	Key


	G. Ajouter un modificateur à une courbe d'animation
	G. Ajouter un modificateur à une courbe d'animation
	e Dans la scène par défaut, ajoutez une clé uniquement sur la coordonnée X du cube : affichez la colonne des propriétés de l'objet (touche 
	N
	Transform
	X
	Location
	Insert Single Keyframe

	e Dans 
	Graph Editor
	N

	e Cliquez sur le bouton 
	Add Modifier
	Modifiers

	e Choisissez le modificateur 
	Generator

	Le déplacement du cube s'effectue d'après une courbe Y=0+1X. À chaque frame, le cube se déplace d'une unité Blender.
	Le déplacement du cube s'effectue d'après une courbe Y=0+1X. À chaque frame, le cube se déplace d'une unité Blender.

	e Dans le champ 
	X
	0.1

	Une valeur négative permet d'inverser le sens du déplacement.
	Une valeur négative permet d'inverser le sens du déplacement.

	e Dans le champ 
	Y
	-10

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour écrire une équation telle que y=(0)+(0.5X)+(-0.01)X
	2
	Poly Order
	2

	Cette équation correspond à l'animation d'un cube faisant un demi-tour.
	Cette équation correspond à l'animation d'un cube faisant un demi-tour.

	e Activez le bouton 
	Restrict Frame Range
	Start
	End

	e Passez la valeur du champ 
	End
	200

	Le cube passe brusquement d'une position à -296 en X à la position 0.
	Le cube passe brusquement d'une position à -296 en X à la position 0.

	e Mettez la valeur du champ 
	Out
	150

	Le cube revient progressivement à la position 0.
	Le cube revient progressivement à la position 0.

	e Activez le bouton 
	Use Influence

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'équation se présente sous la forme 
	Expanded Polynomial
	2
	Factorised Polynomial

	Le modificateur 
	Built-In Function

	Par défaut, un modificateur 
	Built-In Function
	Generator
	Additive

	Le modificateur 
	Noise
	blend type

	Les modificateurs 
	Cycles
	Stepped
	Cycles
	Stepped

	La courbe peut être cantonnée aux valeurs seuil du modificateur 
	Limits
	Envelope

	e Cliquez sur l'icône 
	<GRAPHIQUE>


	H. Animer une contrainte
	H. Animer une contrainte
	1. Exemple de la contrainte Follow Path
	1. Exemple de la contrainte Follow Path
	e Dans la scène par défaut, ajoutez un objet 
	Curve-Path
	Add - Curve - Path

	e Éditez l’objet 
	Path

	Il constituera le chemin emprunté par le cube.
	Il constituera le chemin emprunté par le cube.

	e Sélectionnez le cube en mode Objet.
	e Affichez les propriétés des contraintes de l'objet en cliquant sur l'onglet 
	Object constraints 
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	e Cliquez sur le menu déroulant 
	Add Object Constraint

	e Choisissez la contrainte 
	Follow Path
	Relationship

	e Dans le champ 
	Target
	NurbsPath

	Le cube est transporté à une extrémité du chemin.
	Le cube est transporté à une extrémité du chemin.

	e Cochez l'option 
	Fixed Position

	La valeur 
	La valeur 
	Offset


	e À la frame 1, posez une clé sur la valeur 
	Offset
	Offset
	Insert Keyframe

	e Passez à la frame 200, modifiez la valeur du champ 
	Offset
	1
	Insert Keyframe

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici un résultat où le cube est remplacé par une navette spatiale. N'importe quel objet volant peut être animé grâce à cette contrainte 
	Follow Path

	Le cube suit la trajectoire décrite par le chemin. Vous pouvez accélérer et ralentir le déplacement du cube en ajoutant d'autres clés. Cette méthode est plus intuitive et plus libre que l'animation automatique effectuée par un parentage de type 
	Follow Path
	Animate Path
	Path Animation 
	Object Data 
	<GRAPHIQUE>
	Path

	e Cochez l'option 
	Follow

	e Cochez l'option 
	Radius
	Radius


	2. Explication rapide de l'effet de chaque contrainte
	2. Explication rapide de l'effet de chaque contrainte
	Les contraintes changent l'état de l'objet. Leur rôle correspond à un cas pratique. Animer leurs réglages ou leur influence simplifie souvent la mise en place d'une animation complexe.
	Les contraintes de la catégorie 
	Relationship

	La contrainte 
	Action

	La contrainte 
	Child Of

	La contrainte 
	Floor

	La contrainte 
	Pivot

	La contrainte 
	Rigid Body Joint

	La contrainte 
	Shrinkwrap

	La catégorie 
	Tracking

	La contrainte 
	Damped Track

	La contrainte 
	Track To

	La contrainte 
	Locked Track

	La contrainte 
	Clamp To

	La contrainte 
	Stretch to

	Les contraintes 
	Inverse Kinematics
	Spline IK
	Foreground Kinematics
	FK
	Inverse Kinematics
	IKsolver
	Spline IK
	IK

	Les contraintes de la catégorie 
	Transform

	La contrainte 
	Maintain Volume

	La contrainte 
	Transformation

	Les contraintes 
	Copy Rotation
	Copy Location
	Copy Scale

	La contrainte 
	Copy Transforms

	La contrainte 
	Limit Distance

	Les contraintes 
	Limit Rotation
	Limit Location
	Limit Scale

	Les contraintes de type 
	Motion Tracking
	Camera Solver
	Object Solver
	Movie Clip Editor
	Follow Track
	Object Solver

	e L'ajout de la contrainte et la précision de la cible (
	Target
	Properties

	– Sélectionnez d'abord la cible.
	– Sélectionnez d'abord la cible.
	– Sélectionnez d'abord la cible.

	– Étendez la sélection à l'objet portant la contrainte.
	– Étendez la sélection à l'objet portant la contrainte.


	e Combinez 
	s
	C
	C



	I. Désigner un pilote
	I. Désigner un pilote
	L'animation d'un paramètre peut être pilotée par l'animation d'autres variables.
	e Ajoutez à la scène par défaut une 
	Curve Circle

	e Dans le panneau 
	Geometry
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	Extrude

	e Tapez 
	D
	Add Driver

	Le fond du champ se colore pour indiquer qu'il est piloté par un 
	Le fond du champ se colore pour indiquer qu'il est piloté par un 
	Driver


	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Info
	Animation

	e Dans l'en-tête du 
	Graph Editor
	Key
	F-Curves
	Drivers

	Une droite est affichée et un canal a été créé pour l'objet 
	Une droite est affichée et un canal a été créé pour l'objet 
	BezierCircle


	e Développez le canal 
	BezierCircle
	Extrude

	e Affichez les propriétés du 
	Graph Editor

	Le panneau 
	Le panneau 
	Modifiers
	Generator


	e Dans l'encart de la variable 
	var
	Drivers
	<GRAPHIQUE>

	À ce moment, il est inscrit 
	À ce moment, il est inscrit 
	Auto-Run Disabled
	Info
	ERROR
	Drivers
	Auto Run Python Scripts
	File
	Reload Trusted


	La variable choisie comme référence pour le pilote est alors la position en X du cube.
	La variable choisie comme référence pour le pilote est alors la position en X du cube.

	e Changez le 
	Type
	Script Expression
	Averaged Value

	L'option 
	L'option 
	Show Debug Info
	Driver Value


	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Graph Editor

	e Déplacez le cube en X en faisant glisser la flèche rouge du manipulateur 
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le cercle est extrudé d'une hauteur correspondant à la position en X du cube.
	e Remettez à 0 la position X du cube.
	e Dans 
	Graph Editor
	Add Variable
	Drivers

	Une seconde variable 
	Une seconde variable 
	var_001
	Single Property


	e Remplacez le type de propriété 
	Object
	Curve
	BezierCurve
	<GRAPHIQUE>

	L'option 
	L'option 
	Path


	e Affichez les propriétés 
	Object Data
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	e Dans le panneau 
	Shape
	Preview
	Resolution
	Copy Data Path

	e Cliquez dans le champ de l'option 
	Path
	var_001
	C
	V
	E

	Le champ affiche 
	Le champ affiche 
	resolution_u
	Value
	12
	Driver Value
	6
	Value
	var
	0


	e Sélectionnez le cube puis changez sa position en X à 
	5

	e Dans 
	Graph Editor
	Type
	Minimum Value

	Le paramètre 
	Le paramètre 
	Driver Value
	5
	var


	e Passez le 
	Type
	Maximum Value

	Le paramètre 
	Le paramètre 
	Driver Value
	12
	var_001


	e Passez le 
	Type
	Sum Values

	e Optez ensuite pour un 
	Type
	Scripted Expression
	var*var_001
	Expr

	Le paramètre 
	Le paramètre 
	Driver Value


	e Dans le panneau 
	Modifiers

	e Cliquez sur le bouton 
	Update Dependencies

	e Sélectionnez le cercle puis affichez ses propriétés de données en cliquant sur l'onglet 
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	e Ouvrez le panneau 
	Custom Properties
	Add

	Un encart 
	Un encart 
	prop


	e Cliquez sur le bouton 
	Edit

	Un panneau flottant permet de paramétrer le nom, la valeur courante pour la propriété ainsi que des valeurs minimale et maximale et une description de la propriété.
	Un panneau flottant permet de paramétrer le nom, la valeur courante pour la propriété ainsi que des valeurs minimale et maximale et une description de la propriété.

	e Renommez la propriété 
	influence_cercle
	OK

	e Dans le panneau 
	Geometry
	Offset
	Modification
	Add Driver

	e Copiez le 
	Data Path
	Offset
	influence_cercle
	Copy Data Path

	e Dans le panneau 
	Drivers
	Extrude
	Path
	var_001
	C
	V

	e Dans le panneau 
	Drivers
	Offset
	Transform Channel
	var
	Single Property

	e Modifiez la valeur du champ 
	influence_cercle
	Custom Properties

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	La valeur cantonnée entre 0 et 1 pilote en même temps les deux paramètres 
	La valeur cantonnée entre 0 et 1 pilote en même temps les deux paramètres 
	Extrude
	Offset


	Les 
	Drivers
	Shape Key
	Rotational Difference
	Transform Channel
	Distance
	Drivers
	Dependency Graph
	Depsgraph
	http://code.blender.org/2015/03/more-dependency-graph-tricks/

	Par défaut, Blender utilise la version restreinte mais éprouvée de 
	Dependency Graph

	e Pour tester la nouvelle version de 
	Dependency Graph
	-enable-new-depsgraph


	J. Créer des bandes d'action (Action Strip)
	J. Créer des bandes d'action (Action Strip)
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut dans l'éditeur 
	Dope Sheet
	Vent
	NLA Editor
	Personnage
	Vrille
	Chute

	Le fait de poser une clé crée automatiquement une action relative au bloc de données animé. Dans 
	NLA Editor
	Action Strip
	Dope Sheet
	Dope Sheet
	Grease Pencil
	Mask
	ShapeKey Editor
	Action Editor
	NLA
	Non Linear Animation
	Dope Sheet
	NLA Editor

	e Dans 
	Action Editor
	Push Down
	NLA Editor
	NLA Track

	e Cliquez sur le bouton 
	Stash
	Action Stash

	Toute action supprimée d'un éditeur sera perdue lors de l'enregistrement du fichier à moins de lui attribuer un propriétaire virtuel (
	Toute action supprimée d'un éditeur sera perdue lors de l'enregistrement du fichier à moins de lui attribuer un propriétaire virtuel (
	Fake user
	Stash
	fake user


	Les clés de l'action ne sont plus affichées dans l’éditeur 
	Les clés de l'action ne sont plus affichées dans l’éditeur 
	Dope Sheet
	Graph Editor


	e Naviguez entre les actions d'un objet en utilisant les flèches dans l'en-tête de l'éditeur 
	Dope Sheet

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, l'action 
	Vent
	Action Stash
	Vrille


	K. Manipuler les actions dans l'éditeur d'animation non linéaire (NLA Editor)
	K. Manipuler les actions dans l'éditeur d'animation non linéaire (NLA Editor)
	Une bande est manipulée selon les transformations standards. Elle peut être située sur n'importe quelle piste, allongée ou rétrécie, dupliquée.
	e Pour couper une bande d’action, placez la frame courante au-dessus de la bande et tapez 
	Y

	e Pour éditer les clés d'une bande d’action, dans l’éditeur 
	Dope Sheet
	Graph Editor
	T

	Si vous désactivez la punaise 
	Si vous désactivez la punaise 
	<GRAPHIQUE>


	e Cliquez sur 
	<GRAPHIQUE>
	Tweaking
	<GRAPHIQUE>

	e Dans les propriétés de la vue (touche 
	N
	Now
	Action Extents
	Action Clip
	Tweaking

	e Cochez la case 
	Sync Length

	e Changez la valeur 
	Repeat
	Playback Settings
	Action Strip

	e Dans le panneau 
	Active Strip
	Blending

	e Suivant le paramètre 
	Blending

	Choisissez une extrapolation :
	<TABLEAU>
	<TABLEAU>
	<COURANT TABLEAU>
	<LIGNE TABLEAU >
	Hold
	Hold
	Hold


	Pour exercer le mixage de l'action en amont et en aval de la bande.
	Pour exercer le mixage de l'action en amont et en aval de la bande.


	<LIGNE TABLEAU >
	Hold Forward
	Hold Forward
	Hold Forward


	Pour que l'extrapolation ne concerne que les frames poursuivant la bande.
	Pour que l'extrapolation ne concerne que les frames poursuivant la bande.


	<LIGNE TABLEAU >
	None
	None
	None


	Pour ne pas extrapoler le mixage au-delà de la bande.
	Pour ne pas extrapoler le mixage au-delà de la bande.





	Le panneau 
	Evaluation

	e Combinez 
	s
	T
	Add - Transition Strip

	Les sons provenant d'objets 
	Les sons provenant d'objets 
	Speaker
	NLA Editor
	Sound Clip


	e Combinez 
	s
	G
	Meta-Strip

	e Combinez 
	A
	G
	Meta-Strip

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, une bande 
	Meta-Strip
	Chute
	Collision
	Transition
	Action Clip
	Collision


	L. Fusionner les actions en une seule
	L. Fusionner les actions en une seule
	Si votre animation est destinée à être exportée et exploitée par une autre application, cette dernière peut avoir un système de gestion des animations complètement différent. Par conséquent, Il est aussi fréquent que le format d'export con...
	NLA Strips

	e Appelez la recherche en appuyant sur la barre d’espace.
	e Recherchez l'opérateur 
	Bake Action

	Par défaut, l'opérateur échantillonne l'animation de la frame 1 à la frame 250 en créant une clé par frame.
	Par défaut, l'opérateur échantillonne l'animation de la frame 1 à la frame 250 en créant une clé par frame.

	e Ajustez les valeurs 
	Start Frame
	End Frame

	Si celle-ci est longue, enregistrer une clé par frame peut alourdir énormément le poids du fichier d'export.
	Si celle-ci est longue, enregistrer une clé par frame peut alourdir énormément le poids du fichier d'export.

	e Augmentez le paramètre 
	Frame Step

	Par défaut, seulement les transformations des objets sont considérées.
	Par défaut, seulement les transformations des objets sont considérées.

	e Si une armature est utilisée, activez également l'option 
	Pose

	L'option 
	L'option 
	Only Selected


	e Cochez l'option 
	Overwrite Current Action
	Action Editor

	e Validez l'opération en appuyant sur le bouton 
	OK

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, on constate que l’action issue de l'opération 
	Bake Action
	Dope Sheet
	Action Bake



	Animer un personnage
	Animer un personnage
	Blender 2.7
	A. Créer et éditer une armature simple pour un personnage de forme simple
	A. Créer et éditer une armature simple pour un personnage de forme simple
	Un personnage n'est pas toujours un humain. Il est fréquent d'animer des robots, des véhicules, des meubles, des objets, des animaux ou des symboles comme des lettres. Pour vous adapter à tous ces cas de figure, vous devez maîtriser les bases de ...
	1. Créer une armature où chaque os correspond à une primitive
	1. Créer une armature où chaque os correspond à une primitive
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, un personnage constitué de morceaux cubiques. Il n'a pas de cou, de jambes ou de bras. Pourtant, il peut être interprété comme un humain. On imagine aisément qu'il s'animera en marchant. À droite, un chien schématique uniquement con...
	metaballs

	e Reproduisez un personnage semblable à celui de l'image.
	Sur l'image, le personnage est composé de différents objets. Cette situation n'est pas rare dans le cas d'équipement (chapeau, arme...) ou de machines (bras, roue...). Vous pouvez joindre tous ces morceaux en un seul objet, si vous le souhaitez. L...
	Sur l'image, le personnage est composé de différents objets. Cette situation n'est pas rare dans le cas d'équipement (chapeau, arme...) ou de machines (bras, roue...). Vous pouvez joindre tous ces morceaux en un seul objet, si vous le souhaitez. L...

	Une hiérarchie de relations parent-enfant pourrait être établie pour un tel personnage. Mais utiliser une armature offre plusieurs avantages. L'animation est propre à un seul objet l'armature. Cela facilite le travail dans 
	Action Editor
	NLA Editor

	e À la base du personnage, ajoutez une armature en passant par le menu 
	Add - Armature - Single Bone

	e Choisissez un affichage fil de fer.
	e Passez l'armature en mode Édition.
	Par défaut, cette armature ne comprend qu'un os (bone). Il est représenté par un octaèdre et deux sphères à chaque extrémité. L'extrémité supérieure (
	Head
	Tail
	Pose

	e Sélectionnez ces deux extrémités ou faites un clic droit au centre de l'octaèdre pour sélectionner l'os.
	e Laissez l'os tel quel et renommez-le 
	Racine

	e Dupliquez-le en combinant 
	s
	D

	e En vue de côté, placez chaque extrémité de ce nouveau 
	Bone

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Passez en vue de face pour le centrer sur le pied et nommez-le 
	Pied

	e Dupliquez de nouveau l'os 
	Racine

	e Cette fois, placez les extrémités au niveau de celles du torse du personnage et nommez l'os 
	Torse

	e Sélectionnez l'extrémité supérieure.
	e Appuyez sur 
	E

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Replacez l'articulation (
	Joint

	e Renommez le nouvel os 
	Tete

	Prenez l'habitude d'éviter tout accent dans les noms de vos objets et des os. Cela pourrait poser des problèmes lors de l'exécution de scripts.
	Prenez l'habitude d'éviter tout accent dans les noms de vos objets et des os. Cela pourrait poser des problèmes lors de l'exécution de scripts.

	L'os de la tête ainsi créé est l'enfant de l'os du torse. Cette relation est explicitée dans le panneau 
	Relations

	e Sélectionnez les os 
	Pied
	Torse

	e Étendez la sélection à l'os 
	Racine

	e Pour faire de l'os 
	Racine
	C
	P

	e Puis validez en cliquant sur l'item 
	Keep Offset

	Le choix 
	Le choix 
	connected
	Head
	Tail


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, le panneau 
	Relations
	Tete

	e Continuez à ajouter un os par morceau pour la main du même côté où vous avez créé le pied.
	e Précisez la 
	Main
	Torse

	e Ajoutez un os pour ajuster la position de l'ensemble de l'œil.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Dupliquez-le à la même position pour créer un contrôleur de la rotation de l'œil.
	e Sur la même ligne, placez des os enfants de l'os de position de l'œil pour le carré faisant le blanc de l'œil, un autre pour celui de la pupille.
	e Enfin, créez un os pour le sourcil en tant qu'enfant du blanc de l'œil.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Sélectionnez tous les os qui ne sont pas sur l'axe central, c'est-à-dire tous les os sauf la racine, le torse et la tête.
	e Ajoutez à leur nom un suffixe caractérisant leur côté en passant par le menu 
	Armature - AutoName Left/Right

	Tous les os sélectionnés ont un nom se terminant par 
	Tous les os sélectionnés ont un nom se terminant par 
	.R
	.L


	e Utilisez le nouvel outil 
	Armature - Symmetrize

	Cet outil se base sur l'existence d'un suffixe pour créer le symétrique utilisant le suffixe opposé.
	Cet outil se base sur l'existence d'un suffixe pour créer le symétrique utilisant le suffixe opposé.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Rectifiez la position des os pour les yeux asymétriques.
	À ce stade, l'armature semble complète. Pour apprécier la nécessité d'ajouter des contraintes, il faut relier les os aux morceaux du personnage.
	À ce stade, l'armature semble complète. Pour apprécier la nécessité d'ajouter des contraintes, il faut relier les os aux morceaux du personnage.

	e Vérifiez que tous les objets ont une échelle égale à 
	1
	C
	A

	e Passez l'armature en mode 
	Pose

	Pour le cas où chaque morceau est un objet différent :
	e Sélectionnez l'objet puis l'os correspondant en maintenant la touche 
	s
	C
	P
	Bone Relative

	L'option 
	L'option 
	Bone
	tail


	e Réitérez l'opération pour chaque morceau.
	Dans le panneau 
	Relations
	Bone
	Armature

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour le cas où chaque morceau est une partie du maillage d'un objet personnage :
	e Dans l'onglet des propriétés de l'os, désactivez le panneau 
	Deform

	Dans l'exemple présent, cela concerne l'os 
	Dans l'exemple présent, cela concerne l'os 
	Racine
	Oeil_Position
	Oeil_Rotation


	e Ensuite, en mode Objet, sélectionnez le maillage personnage puis l'armature.
	e Combinez 
	C
	P
	With Empty Groups

	Un 
	Un 
	vertex group
	Deform
	Armature
	Vertex Groups


	e En mode d'édition du maillage, sélectionnez rapidement un morceau avec la touche 
	L

	e Sélectionnez le groupe correspondant dans le panneau 
	Vertex Groups

	e Puis, cliquez sur le bouton 
	Assign

	e Désélectionnez les vertex assignés en cliquant sur le bouton 
	Deselect

	e Réitérez les étapes de l'assignation pour chaque morceau.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Désormais, le personnage prend la pose définie par l'armature en mode 
	Pose
	Global Z
	Torse

	En mode 
	Mode
	Pose - Clear Transform - All


	2. Contraindre des os (bone)
	2. Contraindre des os (bone)
	La première mesure à prendre pour empêcher les yeux de rentrer dans la tête consiste à leur interdire de reculer.
	e Dans le panneau 
	Display
	Axes

	L'axe d'un éventuel recul des os des yeux est l'axe de leur alignement : l'axe Y.
	L'axe d'un éventuel recul des os des yeux est l'axe de leur alignement : l'axe Y.

	e Sélectionnez uniquement tous les os relatifs aux yeux et sourcils.
	e Dans le panneau 
	Transform Locks
	Y
	A

	À présent, ces os ne peuvent plus être avancés ou reculés par une translation. Cependant, il est toujours possible de les faire traverser la tête par une rotation inappropriée. C'est pour régler cela que deux os 
	Oeil
	Oeil_Position
	Oeil_rotation

	e Verrouillez la rotation de l'os 
	Oeil_rotation

	e Puis ajoutez une contrainte 
	Copy Rotation
	Blanc
	Pupille

	e Précisez l'os 
	Oeil_rotation

	e Verrouillez la rotation de l'os 
	Sourcil

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Il doit conserver son indépendance mais puisqu'il est enfant de l'os 
	Blanc

	e Ajoutez une contrainte 
	Copy Location
	Oeil_rotation
	Oeil_Position
	Oeil_Position

	e En mode Édition, dupliquez les os 
	Oeil_Position

	e Nommez-les 
	Oeil_Cible.R
	Oeil_Cible.L

	e Dupliquez une des cibles pour en faire une troisième centrée.
	e Appelez-la 
	Regard

	e Précisez 
	Regard
	Oeil_Cible

	e Ajoutez une contrainte 
	Track to
	Oeil_Position

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ainsi, lorsque vous déplacez l'os 
	Regard
	Pose

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>


	3. Simplifier l'affichage de l'armature
	3. Simplifier l'affichage de l'armature
	e Passez l'affichage en mode 
	Solid

	L'animateur travaille avec ce type d'affichage pour apprécier les volumes du personnage. À ce moment, une partie de l'armature est masquée par les faces du maillage.
	L'animateur travaille avec ce type d'affichage pour apprécier les volumes du personnage. À ce moment, une partie de l'armature est masquée par les faces du maillage.

	e Dans les propriétés de l'armature, cochez la case 
	X-Ray
	Display

	Les os sont identifiables, mais désormais, les octaèdres de l'armature masquent le personnage.
	Les os sont identifiables, mais désormais, les octaèdres de l'armature masquent le personnage.

	e Passez le mode de représentation de 
	Octahedral
	Stick

	Les bones sont affichés sous forme de bâtons. L'affichage 
	Wire
	Stick
	B-Bone
	Envelope

	e Ici, sélectionnez tous les os sauf la racine.
	e En mode 
	Pose
	M
	Change Bone Layers

	e Cliquez sur la deuxième case en partant de la gauche pour déplacer tous les os sauf la racine sur le deuxième calque.
	Seule la racine reste visible.
	Seule la racine reste visible.

	e Dans le panneau 
	Skeleton
	Layers

	e Désélectionnez les pieds, puis passez les autres os sur le troisième calque.
	e Désélectionnez les mains et les doigts, puis passez les autres os sur le quatrième calque.
	e Enfin, passez les os relatifs au comportement général des yeux sur le cinquième calque et ceux relatifs aux détails des yeux sur le sixième calque ou sur le calque de la ligne en dessous. L'animateur peut ainsi adapter l'affichage selon une lo...
	Bone Groups

	e Sélectionnez plusieurs bones puis combinez 
	C
	G
	Bone Groups

	Une fois regroupés, la sélection des os d'un même groupe est facilitée par les boutons du panneau 
	Une fois regroupés, la sélection des os d'un même groupe est facilitée par les boutons du panneau 
	Bone Groups
	s
	G


	e Dans l'encart 
	Color
	Bone Groups
	Theme Color Set

	Ces thèmes de couleurs sont réglés dans la section 
	Ces thèmes de couleurs sont réglés dans la section 
	Bone Color Sets
	Custom Color Set


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Enfin, chaque os peut avoir un affichage propre remplaçant celui défini dans le panneau 
	Display

	e Ajoutez un plan à la scène.
	e Modifiez-le pour le transformer en une grande double flèche visible dans le vue de face.
	e Dans les propriétés de l'os, précisez le nom du maillage (
	mesh
	Custom Shape
	Display

	e Cochez l'option 
	Wireframe

	Les formes personnalisées (
	Les formes personnalisées (
	Custom Shape


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, la création de l'armature est basique. Le mode 
	Edit



	B. Régler l'influence de l'armature
	B. Régler l'influence de l'armature
	Vous pouvez influencer les vertex d'un maillage sans créer de vertex groups en utilisant les enveloppes. 
	e Pour cela, lorsque vous faites de l'armature le parent du maillage, choisissez 
	Object
	Object (Keep Transform)
	Armature Deform

	e Puis ajoutez un modificateur 
	Armature

	e Décochez la case 
	Vertex Groups

	e Enfin, cochez la case 
	Bone Envelopes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Lorsque vous déplacez ou tournez un os de l'armature, seulement une partie du maillage se déplace. Il faut régler la zone d'influence de chaque os sur le maillage en modifiant son enveloppe.
	Lorsque vous déplacez ou tournez un os de l'armature, seulement une partie du maillage se déplace. Il faut régler la zone d'influence de chaque os sur le maillage en modifiant son enveloppe.

	e Dans les propriétés de l'armature, optez pour l'affichage 
	Envelope

	e Passez l'armature en mode 
	Edit

	e Sélectionnez un os ou une extrémité 
	Head
	Tail

	e Combinez 
	A
	S

	La distance de transition où l'influence de l'os décline est symbolisée par une zone en surbrillance autour de l'enveloppe.
	La distance de transition où l'influence de l'os décline est symbolisée par une zone en surbrillance autour de l'enveloppe.

	e Combinez 
	C
	A
	S

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ces valeurs peuvent être modifiées dans le panneau 
	Deform
	Head
	Tail
	Radius
	Weight
	Distance
	Curved Bones
	Bone
	B-Bones

	e Pour régler la courbure d'un os 
	B-Bone
	Head
	Ease In

	e Pour régler la courbure d'un os 
	B-Bone
	Tail
	Ease Out

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, le personnage précédent a été modifié en limace. Son armature est représentée selon un affichage différent. De gauche à droite, l'affichage 
	Stick
	Bones
	Envelope
	Bones
	B-Bones 
	Curved Bones

	Le maillage peut s'aplatir aux articulations. Le problème est du à un non respect d'un référentiel de 
	quaternions

	e Dans Blender, cochez la case 
	Preserve Volume
	Armature

	L'influence des enveloppes peut être combinée avec celles des 
	L'influence des enveloppes peut être combinée avec celles des 
	Vertex Groups
	Vertex Groups


	e Passez le maillage en mode 
	Weight Paint

	e Utilisez le menu 
	Weights - Assign from Bone Envelopes

	Le poids d'un vertex est alors relatif à sa présence à l'intérieur de l'enveloppe ou dans la zone proche en surbrillance.
	e Choisissez 
	Weights - Assign Automatic from Bones

	Ces opérations correspondent aux choix 
	Ces opérations correspondent aux choix 
	Armature Deform
	With Envelope Weights
	Armature Deform
	With Automatic Weights


	Les 
	Vertex Groups
	Weight Paint

	e Sélectionnez un os de l'armature en mode 
	Pose

	Lorsque l'option 
	Lorsque l'option 
	Multi-Paint
	Brush
	Auto-Normalize


	e Pour protéger un vertex group de la peinture effectuée sur d'autres groupes, cliquez sur le cadenas associé dans la liste du panneau 
	Vertex Groups

	Le mode 
	Le mode 
	Weight Paint
	Weight Groups
	Vertex Groups



	C. Poser le personnage
	C. Poser le personnage
	1. Modifier la pose de l'armature
	1. Modifier la pose de l'armature
	En mode 
	Pose
	Edit
	Median Point
	Bounding Box Center
	Head

	Par conséquent, utilisez le manipulateur avec une orientation locale pour vous faciliter cette tâche répétitive.
	Vous pouvez obliger dans les raccourcis-clavier des transformations, l'activation du manipulateur. 
	Vous pouvez obliger dans les raccourcis-clavier des transformations, l'activation du manipulateur. 

	e Pour remettre un bone à sa position de repos, il suffit de passer par le menu 
	Pose
	Clear Transform
	All
	Pose
	G
	R
	S

	e Pour afficher la position de repos de l'armature, cliquez sur le bouton 
	Rest Position
	Skeleton
	Armature
	Properties
	<GRAPHIQUE>
	Pose Position

	e Pour appliquer la pose en tant que position de repos (
	Rest Position
	C
	A
	Apply Pose as Rest Pose

	Par défaut, les transformations sont transmises du bone parent au bone enfant.
	Un bone connecté à son parent n'est pas déplacé mais tourné par la manipulation 
	Pose
	Transform 
	Grab/Move

	e Dans l'onglet 
	Options
	Auto IK
	Pose Options

	e Sélectionnez le dernier bone et déplacez-le librement.
	e Pendant le déplacement, combinez les touches 
	C
	U
	C
	D
	Auto IK


	2. Ajouter des contraintes Inverse Kinematics
	2. Ajouter des contraintes Inverse Kinematics
	Pour créer une armature facilement manipulable par l'animateur, il est préférable d'utiliser des contraintes 
	Inverse Kinematics

	e Créez une chaîne de quatre bones. 
	e Supprimez le parent du dernier bone de la chaîne : combinez 
	A
	P
	Clear Parent
	Parent
	Relations

	e Passez en mode 
	Pose

	e Ajoutez une contrainte 
	Inverse Kinematics
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	Add Constraint
	Inverse Kinematics

	Le bone avec la contrainte se colore.
	Le bone avec la contrainte se colore.

	e Sélectionnez 
	Armature
	Target
	Bone

	e Déplacez le bone sans parent.
	La chaîne des trois bones s'oriente vers la cible. Les articulations se plient et les rotations des bones sont libres.
	La chaîne des trois bones s'oriente vers la cible. Les articulations se plient et les rotations des bones sont libres.

	e Sélectionnez le bone avec la contrainte (troisième bone), vérifiez que l'option 
	Use Tail
	Chain Length
	1

	Seul le bone porteur de la contrainte s'oriente vers la cible. Les autres bones de la chaîne restent immobiles lorsque la cible est déplacée.
	Seul le bone porteur de la contrainte s'oriente vers la cible. Les autres bones de la chaîne restent immobiles lorsque la cible est déplacée.

	e Passez la valeur 
	Chain Length
	2

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Désormais, le porteur de la contrainte et son parent immédiat s'orientent vers la cible. La ligne pointillée indique la partie de la chaîne sous l'influence de la contrainte.
	e Sélectionnez le parent du porteur de la contrainte, affichez les propriétés du bone en cliquant sur l'onglet 
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	Inverse Kinematics

	En l'absence de contrainte, ce panneau est grisé.
	e Sélectionnez le bone porteur de la contrainte puis dans le panneau 
	Inverse Kinematics
	Stretch
	1

	À présent, le porteur de la contrainte s'étire jusqu'à atteindre la cible.
	À présent, le porteur de la contrainte s'étire jusqu'à atteindre la cible.

	e Enfoncez les cadenas 
	X
	Y

	e Cochez l'option 
	Limit
	Z

	Un cercle de la couleur de l'axe apparaît dans la vue 3D.
	Un cercle de la couleur de l'axe apparaît dans la vue 3D.

	e Indiquez des valeurs limites de 
	-90
	90

	e Cochez l'option 
	Rotation

	La rotation du bone parent induite par les mouvements de la cible est alors limitée à ce demi- cercle.
	L'usage d'une telle contrainte annule l'effet de toutes les autres contraintes portées par les bones de la chaîne. Une chaîne de bones ne peut répondre qu'à l'influence d'une seule contrainte 
	Inverse Kinematics

	e Ajoutez un os libre en mode 
	Edit

	e Désignez-le dans le champ paramètre 
	Pole Target

	Cela permet de gérer la rotation en Y des bones parents. La réponse de la contrainte lors de la manipulation de l'armature est plus ou moins fluide selon les valeurs 
	Stiffness
	Iterations
	Standard
	Blender Game
	iTaSC
	IK

	La contrainte 
	La contrainte 
	Inverse Kinematics
	Whole Character
	Inverse Kinematics


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, une chaîne de quatre bones, dont les derniers sont orientés vers un bone cible d'après une contrainte 
	Inverse Kinematics
	Inverse Kinematics


	3. Copier-coller une pose
	3. Copier-coller une pose
	e Sélectionnez les bones en mode 
	Pose

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	C
	C

	La pose enregistrée ne concerne que les bones sélectionnés.
	La pose enregistrée ne concerne que les bones sélectionnés.

	e Sélectionnez les mêmes bones ou des bones aux noms identiques d'une autre armature.
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	C
	V

	e Combinez les touches 
	C
	s
	V
	<GRAPHIQUE>

	Ainsi, il est plus aisé pour les armatures symétriques de basculer les poses d'un membre à l'autre.
	Ainsi, il est plus aisé pour les armatures symétriques de basculer les poses d'un membre à l'autre.


	4. S'aider du crayon gras (Grease Pencil) pour définir une pose
	4. S'aider du crayon gras (Grease Pencil) pour définir une pose
	Le crayon gras (
	Grease Pencil

	e Pour dessiner une ligne à main levée, maintenez la touche 
	D

	e Combinez 
	C
	D

	e Combinez 
	C
	D

	Poursuivez par un clic gauche pour finir chaque nouveau segment de la ligne brisée.
	Terminez la ligne brisée en appuyant sur 
	E

	Maintenez la touche 
	D

	Dans la colonne d'outils, un onglet est destiné au crayon gras (
	Grease Pencil
	Draw
	Line
	Poly
	Erase
	Continuous Drawing

	e Pour la quitter, appuyez sur la touche 
	E
	e

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par défaut, un tracé s'effectue dans le plan de la vue 3D à la position du curseur 3D. En changeant le point de vue, vous constatez que le tracé est un chemin dans l'espace. Dans l'encart 
	Stroke Placement
	Cursor
	View
	Surface
	Stroke

	e Pour ces deux derniers choix, cochez l'option 
	Only Endpoints

	Désormais le crayon gras est par défaut une donnée de la scène affichée quelle que soit la sélection. 
	Désormais le crayon gras est par défaut une donnée de la scène affichée quelle que soit la sélection. 

	e Enclenchez le bouton 
	Object
	Data Source
	Grease Pencil

	Celles-ci disparaissent lorsque la sélection change. Certains add-ons de modélisation utilisant le crayon gras nécessitent cette bascule.
	Celles-ci disparaissent lorsque la sélection change. Certains add-ons de modélisation utilisant le crayon gras nécessitent cette bascule.

	e Pour régler finement l'affichage du crayon gras, affichez les propriétés de la vue 3D (touche 
	N

	e Désactivez le panneau 
	Grease Pencil
	Data Source

	Ce panneau comprend une première ligne pour renommer, supprimer, changer le bloc de données 
	Grease Pencil

	e Cliquez dans le champ de couleur 
	Stroke

	Les lignes sont visibles car le paramètre d'opacité (
	Opacity
	Stroke
	0.9
	Fill
	Opacity
	0

	e Changez la valeur 
	Thickness

	En jouant sur ces paramètres, il est possible de créer des calques destinés aux tracés et d'autres destinés à des aplats de couleurs. Le crayon gras est devenu un outil suffisant pour créer dans la vue 3D une image complexe, riche en couleurs....
	Enable Editing
	Edit Strokes

	e Faites un tracé.
	e Changez la frame courante.
	e Puis faites un second tracé.
	Le premier tracé a disparu. Il ne sera affiché que pour les frames en amont de la frame pour laquelle a été effectué le second tracé. Dans les propriétés de la vue, le numéro indiqué dans le bouton 
	Frame

	e Enfoncez ce bouton 
	Frame

	Attention ! Ne confondez pas ce verrou avec celui du calque actif. Vous pouvez toujours redessiner ce moment clé. Ici, seul le temps est figé.
	Attention ! Ne confondez pas ce verrou avec celui du calque actif. Vous pouvez toujours redessiner ce moment clé. Ici, seul le temps est figé.

	e Cliquez sur la croix pour supprimer ce moment clé.
	Vous pouvez également supprimer les moments clés ou modifier leur animation dans l'éditeur 
	Vous pouvez également supprimer les moments clés ou modifier leur animation dans l'éditeur 
	Dope Sheet
	Grease Pencil


	e Cochez l'option 
	Onion Skinning

	e Enclenchez le bouton 
	<GRAPHIQUE>

	La valeur 
	Before
	After

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, dans la vue 3D, un premier tracé au crayon gras (
	Grease Pencil
	Motion Paths
	Dope Sheet
	Grease Pencil
	Onion Skinning


	5. Créer une bibliothèque de poses
	5. Créer une bibliothèque de poses
	Dans un premier temps, vous pouvez donner des attitudes à un personnage sans vous soucier de les créer au moment opportun de l'animation. Les poses ainsi archivées pourront être appliquées plusieurs fois lors de l'animation ou réutilisées pour...
	e En mode 
	Pose
	s
	L
	Add New

	Peu importe la sélection, la pose est enregistrée pour tous les bones de l'armature. Une bibliothèque 
	PoseLib
	Pose Library
	<GRAPHIQUE>
	Autokeyframing

	e Pour appliquer une pose enregistrée à la sélection de bones, combinez les touches 
	C
	L

	Le nom de la pose active s'affiche dans la barre en bas de la fenêtre de la vue 3D.
	e Faites défiler les poses enregistrées en utilisant la molette de la souris ou les touches 
	U
	D
	E

	e Pour écraser une pose existante, combinez les touches 
	s
	L
	Replace Existing

	Le panneau 
	Le panneau 
	Pose Library




	D. Créer des formes clé (Shape Key) correspondant à des phonèmes
	D. Créer des formes clé (Shape Key) correspondant à des phonèmes
	e Créez un cercle.
	e Dupliquez-le et multipliez l'échelle de la copie par trois.
	e Appliquez l'échelle.
	e Passez le grand cercle en mode Édition et aplatissez-le en une ligne en faisant 
	S
	Y
	0

	e Ensuite dans les propriétés du maillage (onglet 
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	Shape Keys
	<GRAPHIQUE>
	Shape Key
	Basis

	e Repassez en mode Objet et étendez la sélection au premier cercle.
	e Puis sélectionnez la ligne pour en faire l'objet actif de la sélection.
	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Shape Keys
	Join as Shapes

	Une nouvelle forme clé 
	Une nouvelle forme clé 
	Circle


	e Passez la glissière 
	Value
	1

	La ligne droite correspondant à une bouche fermée correspond maintenant à un cercle que l'on peut associer à une bouche prononçant la lettre O.
	La ligne droite correspondant à une bouche fermée correspond maintenant à un cercle que l'on peut associer à une bouche prononçant la lettre O.

	e Renommez la forme clé 
	Circle
	O

	e Passez cette forme clé à une valeur de 
	0.5

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	Shape Keys
	New Shape From Mix

	e Passez cette nouvelle forme clé en mode Édition de maillage.
	e Agrandissez la forme sur l'axe X d'un facteur 1.5 et sur l'axe Y d'un facteur 3.5.
	e Repassez en mode Objet.
	Cette troisième forme représente une bouche ouverte compatible avec le phonème 
	Cette troisième forme représente une bouche ouverte compatible avec le phonème 
	A


	e Ajoutez un modificateur 
	Skin
	Subdivision Surface

	e Posez des clés d'animation sur la glissière 
	Value

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Cet exemple simple n'est évidemment qu'un aperçu. Pour permettre à votre personnage de parler et non simplement de crier, vous devrez répéter le processus de création d'une forme clé (
	Shape Key
	phonèmes

	Les formes clés créées, vous devrez synchroniser l'animation avec le fichier audio du dialogue. 
	e Importez le fichier audio sous forme de bande son (
	Strip Sound
	Video Sequence Editor

	e Activez la synchronisation entre le son et la lecture de l'animation en cochant la case du menu 
	Playback-AV Sync

	Dès lors, vous êtes en capacité d'animer les phonèmes. Une autre méthode fait appel à l'add-on 
	LipSync Importer & Blinker
	Moho
	Sculpt
	Basis


	E. Adapter une armature humanoïde au personnage
	E. Adapter une armature humanoïde au personnage
	e Activez l'add-on 
	Rigify
	Rigging
	C
	A
	U
	Add-ons

	e Ajoutez une armature humanoïde en passant par le menu 
	Add
	Armature
	Human
	Meta-Rig

	L'armature est créée avec les pieds au niveau de la grille. 
	L'armature est créée avec les pieds au niveau de la grille. 

	e Déplacez votre personnage pour que ses pieds soient au même niveau.
	e Ajustez globalement la taille de l'armature en mode Objet.
	e Combinez les touches 
	C
	A
	Scale

	e En mode Édition, ajustez la taille de chaque bone et l'emplacement des articulations à votre personnage. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À ce stade, aucune autre modification de l'armature ne doit être effectuée. Les bones sont déjà nommés et disposés sur des calques précis.
	À ce stade, aucune autre modification de l'armature ne doit être effectuée. Les bones sont déjà nommés et disposés sur des calques précis.

	e Passez l'armature en mode Objet.
	e Combinez les touches 
	C
	A
	Scale

	e Cliquez sur le bouton 
	Generate
	Rigify Buttons

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Un double de l'armature nommé 
	Un double de l'armature nommé 
	rig
	Custom Shapes


	e Supprimez la première armature.
	e Sélectionnez le maillage du personnage avec un clic droit puis étendez la sélection à l'armature en combinant 
	s
	rig

	e Combinez les touches 
	C
	P
	Armature Deform
	With Automatic Weights
	Vertex Groups

	e Passez en mode 
	Pose

	Le personnage prend la pose donnée. Si ce n'est pas le cas, la création automatique des groupes de sommets a échoué et vous devrez régler l'influence de l'armature .
	e Affichez les propriétés de la vue 3D (touche 
	N
	Rig Main Properties
	Rig Layers

	Par défaut, le 
	rig
	Skeleton
	DEF
	IK

	Le panneau 
	Rig Layers
	FK
	Forward Kinematics
	IK

	Dans le panneau 
	Rig Main Properties
	FK
	IK

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, dans le coin supérieur gauche, le personnage posé grâce aux contrôleurs de l'armature. Dans le coin supérieur droit, il s'agit des os déformateurs du maillage utilisant le préfixe 
	DEF
	ORG
	DEF
	MCH
	Mechanism
	FK
	IK
	ORG

	Depuis sa création pour le film Sintel, l'add-on a évolué et offre un type d'armature plus poussé comprenant une partie pour animer le visage.
	e Pour en profiter, passez par le menu 
	Add - Armature - Pitchipoy Human (Meta-Rig)

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche l'armature 
	Pitchipoy Human

	L'add-on a été conçu pour permettre d'étendre la création automatique d'armature selon les besoins de l'utilisateur.
	e Créez une armature de type 
	Single Bone

	e Passez en mode Édition et supprimez l'os.
	e Dans les propriétés de l'armature, affichez le panneau 
	Rigify Buttons

	Ce panneau regroupe une liste d'échantillons 
	Samples

	e Sélectionnez dans la liste l'échantillon 
	Finger

	e Cliquez sur le bouton 
	Add Sample

	Une chaîne de trois os correspondant aux trois phalanges d'un doigt a été créée. Vous êtes en capacité de fabriquer rapidement une armature pour un personnage imaginaire ayant un nombre inhabituel de membres.
	Une chaîne de trois os correspondant aux trois phalanges d'un doigt a été créée. Vous êtes en capacité de fabriquer rapidement une armature pour un personnage imaginaire ayant un nombre inhabituel de membres.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, une armature fantaisiste ne comprenant qu'une jambe surmontée de trois doigts a été créée à partir de samples. Malgré cela, les contrôleurs sont parfaitement générés. 
	Dans les propriétés de l'armature, le panneau 
	Rigify Layer Names
	Rig Layers

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, l'exemple précédent est repris. La jambe a été disposée sur le premier calque et les doigts sur le second. Chaque calque d'os nommé devient rapidement gérable sous la forme d'un bouton dans les propriétés de la vue. Les boutons sont sur...
	En mode 
	Edit
	Rigify Dev Tools
	Encode Sample to Python
	Encode Metarig to Python

	Évitez-les si vous avez peu d'expérience avec l'écriture d'add-ons. Combler les blancs laissés par ces boutons demande une étude approfondie de 
	Évitez-les si vous avez peu d'expérience avec l'écriture d'add-ons. Combler les blancs laissés par ces boutons demande une étude approfondie de 
	Rigify
	Rigify
	Run script



	F. Autres exemples et ressources en ligne
	F. Autres exemples et ressources en ligne
	1. Les ressources de Blender Institute
	1. Les ressources de Blender Institute
	L'auteur de l'add-on 
	Rigify
	Open Movies
	Humane Rigging
	Blender Institute
	Proog
	Mancandy
	Big Buck Bunny
	Sintel
	Scales


	2. Les rigs
	2. Les rigs
	En dehors de la sphère 
	Blender Institute
	Blenrig

	Dans les tutoriels pour débutants, vous trouverez fréquemment des exemples correspondant à une balle avec des jambes ou une balle avec une queue d'écureuil. Les personnages simples sont de bons exercices pour se familiariser à la gestion des con...
	La plupart des sites comme 
	Blendswap
	Blendernation
	Blenderartists
	rigging
	rigs
	Norman
	Anna
	René
	Hatsune Miku
	Alex
	Caminandes


	3. Les bibliothèques
	3. Les bibliothèques
	Le personnage humanoïde complexe utilisé pour les images de ce chapitre a été créé avec le logiciel libre 
	MakeHuman
	.mhx
	custom shapes
	Shape Keys
	.bvh
	Retargetting
	Carnegie Mellon University Mocap Library Browser

	Celle-ci est composé de fichiers 
	Celle-ci est composé de fichiers 
	.amc


	Cet assistant se compose de trois panneaux situés dans l'onglet 
	Animation
	MakeHuman




	Faire un rendu cartoon Freestyle
	Faire un rendu cartoon Freestyle
	Blender 2.7
	A. Introduction
	A. Introduction
	Freestyle a pour but de rendre des lignes stylisées. Celles-ci renforcent les contours et la silhouette de vos sujets aux ombrages adoucis. Par opposition à la mouvance poussant à utiliser des shaders physiquement corrects pour rapprocher le rendu 3D
	Freestyle
	NPR
	Freestyle
	Cycles
	Freestyle
	Rendered
	Blender Render
	Cycles

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, le personnage simple précédent est rendu dans un décor stylisé sous forme de lignes grâce à 
	Freestyle


	B. Activer la passe de rendu Freestyle
	B. Activer la passe de rendu Freestyle
	e Activez l'onglet 
	Render 
	<GRAPHIQUE>
	Properties

	e Cochez la case du titre du panneau 
	Freestyle

	Dans l'onglet 
	Dans l'onglet 
	Render Layers
	Freestyle
	RenderLayer
	Freestyle
	Blender Render
	Layer
	Freestyle


	Cette option date d'une époque où la désactivation totale ou partielle de Freestyle était fastidieuse ou entraînait une perte de données. Ce n'est plus le cas, elle n'a pas été conservée en mode 
	Cette option date d'une époque où la désactivation totale ou partielle de Freestyle était fastidieuse ou entraînait une perte de données. Ce n'est plus le cas, elle n'a pas été conservée en mode 
	Cycles


	e Pour éviter de rendre les faces du cube, décochez dans ce panneau 
	Layer
	Solid
	Blender Internal
	Use Surfaces
	Cycles

	e Lancez un rendu.
	Les trois faces du cube, face à la caméra, sont dessinées par des lignes droites noires de trois pixels de large. La silhouette de l'objet et les arêtes situées du côté visible de l'objet sont les conditions choisies par défaut de la généra...
	Line Set
	Line Style


	C. Régler l'épaisseur des lignes
	C. Régler l'épaisseur des lignes
	1. Paramètres généraux
	1. Paramètres généraux
	e Dans l'onglet 
	Render 
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	Freestyle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par défaut, l'épaisseur des lignes est en mode absolu (
	Absolute
	Line Thickness

	e Multipliez alors la valeur 
	Line Thickness

	En mode 
	En mode 
	Relative


	Peu importe le mode utilisé dans le cas où vous changez le format par la glissière en pourcentage de l'onglet 
	Peu importe le mode utilisé dans le cas où vous changez le format par la glissière en pourcentage de l'onglet 
	Dimensions


	e Dans l'onglet 
	Render Layers
	Freestyle Line Style

	e Affichez-y la section 
	Thickness
	Strokes

	e Modifiez le facteur 
	Thickness

	Par défaut, le tracé des lignes des silhouettes et bordures closes est centré sur le contour de la géométrie. 
	e Pour le décaler, choisissez un autre choix que 
	Center

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Inside correspond à un placement complètement à l'intérieur de la ligne de référence. 
	Inside
	Outside
	Relative
	Thickness Ratio
	0
	1

	Ce positionnement n'est possible que pour les styles de ligne dont l'option 
	Ce positionnement n'est possible que pour les styles de ligne dont l'option 
	Same Object
	Strokes



	2. Les modificateurs de la valeur de base
	2. Les modificateurs de la valeur de base
	En dessous, une liste 
	Add Modifier
	Calligraphy

	Le modificateur 
	Calligraphy

	Le modificateur 
	Along Stroke
	Linear
	Curve

	Le modificateur 
	Crease Angle

	Le modificateur 
	Curvature 3D

	Le modificateur 
	Distance from Camera

	Le modificateur 
	Distance from Object

	Le modificateur 
	Material

	Le modificateur 
	Noïse
	Amplitude
	Period

	Le modificateur 
	Tangent

	Une texture 
	Une texture 
	Gradient


	Pour chaque modificateur, choisissez un mode de mélange (
	Blend Mode
	Influence

	Par défaut, le mode de mélange 
	Mix
	1



	D. Choisir la couleur et la transparence des lignes
	D. Choisir la couleur et la transparence des lignes
	1. Adapter la base au matériau
	1. Adapter la base au matériau
	e Pour définir la couleur de base du style de ligne, changez la couleur 
	Base Color
	Color
	Freestyle Line Style

	e De même, pour rendre les lignes semi-transparentes, changez la transparence 
	Base Transparency
	Alpha
	Freestyle Line Style

	Pour vous épargner la création d'un style de ligne par couleur, vous utiliserez probablement le modificateur 
	Material

	Il ne restitue pas les changements provenant des textures du matériau ou l'ombrage du matériau d'après l'éclairage. 
	Il ne restitue pas les changements provenant des textures du matériau ou l'ombrage du matériau d'après l'éclairage. 

	L'offre de ces attributs a été d'abord pensée pour un usage avec le moteur 
	Blender Internal
	Diffuse Color
	Specular Color
	Specular Hardness
	Alpha Transparency
	Cycles
	Cycles
	Solid
	Diffuse Color
	Diffuse
	Viewport Color
	Settings
	Cycles
	Line Color
	Freestyle
	Freestyle Line

	e Pour attribuer une couleur par matériau à un jeu de lignes, ajoutez un modificateur 
	Material

	e Puis, définissez la couleur 
	Line Color
	Freestyle Line

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Pour plus de liberté, chaque canal 
	RGBA


	2. Les textures et les nœuds
	2. Les textures et les nœuds
	Les lignes peuvent posséder leur propre texture. Dans ce cas, la procédure est différente selon le moteur. Pour un rendu 
	Blender Render
	Line Style

	e Ajoutez n'importe quel type de texture procédurale propre au moteur 
	Blender Internal
	Image

	e Cochez dans le panneau 
	Influence

	e Réglez la glissière 
	Color

	e Réglez la glissière 
	Alpha

	e Choisissez un mode de mélange adéquat.
	Le panneau 
	Mapping
	Mapping
	Generated
	Global
	Window
	Along stroke
	Line Style

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, un trône coloré par un matériau 
	shadeless
	Freestyle Edges

	Pour un rendu 
	Cycles

	e Affichez les nœuds de matériaux.
	Une section dédiée aux styles de ligne (
	Une section dédiée aux styles de ligne (
	Line Style


	e Cochez la case 
	Use Nodes

	Des nœuds apparaissent. Un nœud 
	Des nœuds apparaissent. Un nœud 
	Line Style Output
	Image Texture
	Color
	UV Along Stroke
	Image Texture


	Libre à vous de tester une arborescence plus complexe employant d'autres nœuds. Le menu 
	Libre à vous de tester une arborescence plus complexe employant d'autres nœuds. Le menu 
	Add
	Cycles
	Shaders


	Peu importe le moteur de rendu, une texture utilisant un mapping 
	Along Stroke
	Texture
	Freestyle Line Style
	Render Layer

	e Changez la valeur de la glissière 
	Spacing Along Stroke
	1

	e Cochez l'option 
	Use Tips

	Dans ce cas, la texture 
	Image
	Tips



	E. Gérer la continuité d'un tracé
	E. Gérer la continuité d'un tracé
	Par défaut, les courbes générées pour créer les lignes d'après la géométrie sont jointes pour former une chaîne unique. Il est souvent inopportun de désactiver l'option 
	Chaining

	e En revanche, pour mieux différencier les lignes spécifiques d'un objet, désactivez l'option 
	Same Object

	e Pour que la ligne fasse plusieurs allers-retours sur son trajet, vous devez changer la méthode de 
	Chaining
	Plain
	Sketchy

	La différence entre les méthodes de 
	La différence entre les méthodes de 
	Chaining


	e Ensuite, changez la valeur 
	Rounds

	Une ligne peut être discontinue, interrompue aux angles ou sous forme de pointillés. Cela se règle dans la section 
	Une ligne peut être discontinue, interrompue aux angles ou sous forme de pointillés. Cela se règle dans la section 
	Strokes
	Line Style


	e Cochez l'option 
	Dashed Line

	e Réglez ensuite la longueur d'un pointillé (
	Dash
	Gap
	D1
	G1

	Les valeurs de 
	D2
	G3
	Dashed Line
	D1
	G3
	Splitting

	e Dans cet encart 
	Splitting
	Min 2D Angl

	e Cochez l'option 
	Max 2D

	e Utilisez la valeur 
	2D length

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	L'option 
	Material Boundary

	L'encart 
	Selection
	Caps
	Sorting


	F. Introduire des irrégularités dans la forme du tracé
	F. Introduire des irrégularités dans la forme du tracé
	e Dans la section 
	Geometry

	Le modificateur 
	Sampling
	Subdivision Surface
	Remesh

	Le modificateur 
	Backbone Stretcher

	Le modificateur 
	Tip Remover

	Le modificateur 
	Guiding Lines

	Le modificateur 
	Blueprint

	Le modificateur 
	Bezier Curve

	Le modificateur 
	Polygonization

	Le modificateur 
	Simplification

	Les modificateurs 
	Spatial Noïse
	Perlin Noïse 1D
	Perlin Noïse 2D
	Perlin Noïse
	Spatial Noïse

	Le modificateur 
	Sinus Displacement
	octaves

	Le modificateur 
	2D Offset

	Le modificateur 
	2D Transform


	G. Paramétrer un jeu de lignes (Line Set)
	G. Paramétrer un jeu de lignes (Line Set)
	e Dans l'onglet 
	Render 
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	Freestyle Line Set

	e Pour limiter le calcul des lignes à la géométrie comprise dans le cadre de l'image rendue, enfoncez le bouton 
	Image Border
	Selection By

	e Enfoncez le bouton 
	Selection by Visibility
	Line Style
	Visible
	Hidden
	QI Range

	e Pour limiter l'utilisation du style de ligne (
	Line Style
	Selection by Group
	Group
	Inclusive
	Exclusive

	e Dans la vue 3D, en mode Édition, faites une sélection de faces. Combinez 
	C
	F
	Mark Freestyle Face

	e Les faces sélectionnées se colorent. Ces marques sont utilisées lorsque vous enfoncez le bouton 
	e Les faces sélectionnées se colorent. Ces marques sont utilisées lorsque vous enfoncez le bouton 
	Selection by Face Marks
	Crease Angle
	One Face
	Both Faces


	e Dans la vue 3D, en mode Édition, faites une sélection d'arêtes. Combinez 
	C
	E
	Mark Freestyle Edge

	Les arêtes sélectionnées se colorent. Ces marques sont utilisées par l'option 
	Edge Marks
	Edges Types
	<GRAPHIQUE>

	La coloration permettant de distinguer les faces et arêtes marquées du maillage peut être désactivée dans le panneau 
	La coloration permettant de distinguer les faces et arêtes marquées du maillage peut être désactivée dans le panneau 
	Mesh Display
	Freestyle Face Marks
	Freestyle Edge Marks
	Overlays


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le type d'arête 
	Silhouette

	Le type 
	Border

	Le type 
	Contour

	Le type 
	External Contour

	Le type 
	Suggestive Contour

	Le type 
	Ridge and Valley

	Le type 
	Material Boundary

	e Utilisez le bouton 
	Logical OR

	e Utilisez le bouton 
	Logical AND


	H. Utiliser un script Python pour définir un style de ligne
	H. Utiliser un script Python pour définir un style de ligne
	Dans le panneau 
	Freestyle
	Control Mode
	Parameter Editor Mode

	e Dans la liste 
	Control Mode
	Python Scripting Mode

	e Cliquez sur le bouton 
	Add

	Une ligne indiquant le nom d'un script 
	Python
	Freestyle

	e Cliquez sur le bouton 
	<GRAPHIQUE>
	contour.py

	Au rendu, une ligne colorée décrit le contour du cube par défaut.
	Le script peut alors être modifié dans l'éditeur de texte. Vous pouvez également choisir comme style tout script préalablement ouvert dans l'éditeur de texte.
	Le dossier 
	styles
	Parameter Editor Mode

	e Pour rendre un second style, cliquez de nouveau sur le bouton 
	Add
	Freestyle

	Le tracé du second style a été superposé à ces lignes.
	e Pour désactiver un style au rendu, décochez la case correspondante.
	e Pour organiser le rendu des styles, utilisez les boutons 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Remplacez le cube par défaut par une 
	UV Sphere
	Add
	Mesh

	e Supprimez un style en cliquant sur 
	<GRAPHIQUE>
	cartoon.py

	Au rendu, on ne distingue qu'un cercle.
	e Passez la valeur du champ 
	Crease Angle
	179

	Toutes les arêtes des faces visibles de la sphère sont rendues.
	Toutes les arêtes des faces visibles de la sphère sont rendues.

	e Passez la valeur du champ 
	Crease Angle
	168.8

	Seuls le contour et les anneaux de la sphère sont rendus. La valeur 
	Seuls le contour et les anneaux de la sphère sont rendus. La valeur 
	Crease Angle


	e En mode Édition, dans la vue 3D, sélectionnez les arêtes de l'anneau central de la sphère en combinant 
	A

	e Faites 
	C
	E
	Mark Sharp
	Sharp Edges

	e Repassez en mode Objet.
	L'anneau central de la sphère indique une découpe.
	L'anneau central de la sphère indique une découpe.

	e Ajoutez un modificateur 
	Edge Split
	Object Modifiers 
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	T
	Smooth
	Shading

	e Dans l'onglet 
	Render 
	<GRAPHIQUE>
	Properties
	Face Smoothness
	Freestyle

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Seul l'anneau central est rendu. Cette option limitant le rendu aux différences de lissage n'est prise en compte qu'à condition que la valeur 
	Crease Angle

	L'option 
	Culling

	L'option 
	Material Boundaries

	e Pour accéder aux options 
	Ridges and Valleys
	Suggestive Contours
	Advanced Options

	Une valeur 
	Sphere Radius
	Kr Derivative Epsilon

	Enfin, l'option 
	View Map Cache


	I. Créer un matériau avec un type d'ombrage Toon
	I. Créer un matériau avec un type d'ombrage Toon
	En mode 
	Blender Render
	Shadeless
	Freestyle
	Toon
	Lambert

	e Pour agrandir la surface couverte par l'illumination, passez la valeur 
	Size
	2
	Diffuse

	e Supprimez la transition pour obtenir des aplats de couleurs nets en passant la valeur 
	Smooth
	0

	e Enfin activez la rampe de couleur.
	e Utilisez-la en entrée 
	Result
	Multiply

	Des couleurs sans transparence vous permettent de travailler couche par couche. 
	Des couleurs sans transparence vous permettent de travailler couche par couche. 

	e Pour plus de liberté et notamment pour la superposition de textures, utilisez les nœuds de matériau.
	e Employez un matériau différent avec des paramètres moins rudes en entrée de rampes de couleurs pour mixer des matériaux ayant des textures. 
	Ainsi, vous conserverez une organisation par couche.
	Ainsi, vous conserverez une organisation par couche.

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Dans le coin inférieur gauche, un rendu 
	Freestyle
	Toon


	J. Exporter un rendu Freestyle au format SVG
	J. Exporter un rendu Freestyle au format SVG
	Afin de pouvoir éditer les lignes 
	Freestyle

	Pour faire un export, vous devez utiliser l'add-on fourni 
	Freestyle SVG Exporter

	Une fois, l'extension activée, un panneau 
	Freestyle SVG Export
	SVG

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Enclenchez le bouton 
	Animation
	SVG

	e Faites un choix pour la forme des coins des lignes. 
	Le choix 
	Mitter
	Round
	Bevel

	L'option 
	Split at Invisible

	e Cochez l'option 
	Fill Contours

	e Il faut également préciser dans les propriétés du 
	Render Layer
	Line style

	e Dans le panneau 
	Freestyle Line Style SVG Export
	Export Fills

	e En décochant l'option 
	Export Strokes

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>



	Faire des incrustations
	Faire des incrustations
	Blender 2.7
	A. Incruster un sujet virtuel et son ombre
	A. Incruster un sujet virtuel et son ombre
	Le respect de la perspective est l'élément déterminant rendant crédible l'incrustation d'un élément virtuel 3D dans une photographie. En premier lieu, vous devez veiller à faire correspondre les propriétés de la caméra de la scène 3D avec ...
	e Ajustez les dimensions du rendu à la résolution de la prise de vue.
	e Servez-vous des préréglages 
	Camera Presets

	Les préréglages couvrent une gamme d'appareils allant de caméras de cinéma professionnelles aux téléphones portables. Si votre appareil n'est pas dans la liste, vous pouvez tenter les préréglages d'un appareil similaire. Sinon reportez-vous ...
	e Utilisez ces données pour paramétrer la distance focale 
	Focal Length
	Size

	e Placez-vous dans la vue 3D en vue 
	Camera

	e Dans les propriétés de la vue 3D, activez le panneau 
	Background Images

	e Cliquez sur le bouton 
	Add Image

	e Grâce au bouton 
	Open

	L'image apparaît en semi-transparence dans la vue 3D, remplissant le cadre de la caméra.
	L'image apparaît en semi-transparence dans la vue 3D, remplissant le cadre de la caméra.

	e Repérez des lignes parallèles dans l'image. 
	C'est assez simple si l'image représente un sol dallé ou carrelé. Dans une rue, les angles des bâtiments ou les séparations de façades peuvent aussi indiquer des verticales. Dès lors, vous pouvez faire correspondre ces lignes à d'autres dans ...
	e Servez-vous de la grille pour les lignes au sol.
	Ou représentez rapidement les bâtiments de la rue par des primitives 
	Cube

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, les dalles du sol de l'image sont accordées avec les lignes de la grille. À droite, le panneau 
	Background Images
	Camera

	e Dans le panneau 
	View
	Lock Camera to View

	e Puis dans la vue 
	Camera

	Si vous rencontrez des difficultés dans cette calibration de la caméra, l'add-on 
	Si vous rencontrez des difficultés dans cette calibration de la caméra, l'add-on 
	BLAM


	e Désormais, vous pouvez positionner votre sujet dans le cadre de l'image.
	e Placez également au niveau du sol un plan, mais sur un autre calque pour récupérer son ombre portée.
	e Faites correspondre l'éclairage de la scène 3D à celui de l'image.
	e Pour cela, conservez une vue 3D en mode 
	Rendered

	e Cliquez sur le bouton 
	Front
	Background Images

	Ainsi, vous pouvez observer les ombres de l'image et celles produites par votre éclairage. Référez-vous au chapitre sur l'éclairage pour savoir comment le régler pour donner aux ombres la même direction et la même intensité. Il est opportun p...
	Les ressources dans ce domaine sont nombreuses. Généralement, les sites proposant des images HDRI proposent également l'image de fond dans laquelle faire l'incrustation. 
	Les ressources dans ce domaine sont nombreuses. Généralement, les sites proposant des images HDRI proposent également l'image de fond dans laquelle faire l'incrustation. 
	Vous pouvez aussi vous équiper avec une boule chromée ou un objectif fisheye pour faire des textures d'environnement. Mais les outils logiciels pour faire des panoramas comme 
	Hugin


	Le moteur 
	Blender Internal
	Only Shadows
	Shadow
	Blender Internal
	Cycles

	e Créez un 
	Render Layer

	e Afin de conserver une couche alpha pour les deux 
	Render Layers
	Combined

	e Activez la passe 
	Shadow
	Render Layer

	e Dans l'éditeur de nœuds, activez les nœuds de composition 
	Compositing

	e Dupliquez le nœud 
	Render Layer

	e Ajoutez un nœud 
	Image

	e Mélangez le nœud 
	Image
	Shadow
	Render Layer
	Mix
	Darken

	Puis mélangez le résultat avec le 
	Render Layer
	Mix
	Mix

	Il peut être nécessaire d'utiliser plus de nœuds pour harmoniser les couleurs du rendu avec la prise de vue. Suivant la qualité de l'image, vous devrez adapter le rendu ou l'image ou les deux. Pour cela, l'éditeur de nœuds dispose de nombreux n...
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut dans l'éditeur de nœuds, de gauche à droite, le premier nœud 
	Render Layer


	B. Reproduire un décor à partir de prises de vue
	B. Reproduire un décor à partir de prises de vue
	Afin de récupérer une ombre qui ne se projette pas uniquement sur le sol mais aussi sur les objets de la photo, vous devrez reproduire une partie du décor de la photo en 3D. L'image de fond peut alors être projetée en tant que texture sur une g...
	camera mapping
	Window
	Material
	Camera
	UVProject

	e Ajoutez à votre plan un matériau utilisant l'image de fond en texture avec des coordonnées UV.
	e Créez un canal UV pour le plan.
	e Ajoutez-lui un modificateur UVProject.
	e Dans celui-ci, précisez la carte UV modifiée et la caméra en tant que projecteur (
	Projectors

	En mode GLSL, les vues 
	En mode GLSL, les vues 
	Material
	Texture


	e Pour obtenir le même résultat en vue 
	Solid
	Override Image

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e À ce moment, vous pouvez couper et extruder des faces du plan pour faire jaillir des murs du sol correctement texturés.
	Dans le cas où vous disposez de photos sous différents angles du décor, vous pouvez les utiliser avec plusieurs modificateurs. Dans ce cas, la caméra ne sera pas l'unique projecteur, mais des objets Empty placés aux endroits pertinents de la sc...
	François Gastaldo, expert dans le langage OSL, a notamment distribué au sein de la communauté un shader nommé 
	François Gastaldo, expert dans le langage OSL, a notamment distribué au sein de la communauté un shader nommé 
	QUIPCAM



	C. Incruster une image dans le décor d'une vidéo
	C. Incruster une image dans le décor d'une vidéo
	Dans le cadre d'un film où la caméra se déplace dans le décor, les éléments ne sont jamais à la même position dans le cadre. Le pistage du mouvement (
	motion tracking

	e Affichez l'écran 
	Motion Tracking

	e Dans 
	Movie Clip Editor

	La colonne des propriétés de l'éditeur se charge de nombreux panneaux. En bas, les panneaux 
	La colonne des propriétés de l'éditeur se charge de nombreux panneaux. En bas, les panneaux 
	Footage Settings
	Footage Information


	e Comme précédemment, calibrez les réglages de la caméra des panneaux 
	Camera
	Lens
	Camera Presets
	Proxy/Timecode
	Video Sequence Editor

	e Dans le menu 
	Playback
	Clip Editors
	Movie Clip Editor

	e Ajustez l'intervalle de la timeline pour correspondre aux frames de la vidéo où le plan à remplacer est apparent.
	e Dans la colonne des outils, affichez le panneau 
	Tracking Settings
	Track

	Ce panneau définit les propriétés des futurs marqueurs qui seront ajoutés dans l'éditeur et serviront au tracking de la vidéo. Le panneau du même nom, affiché dans la colonne des propriétés, agit sur celles du marqueur sélectionné actif.
	Sans marqueur sélectionné, le panneau des propriétés est vide, mais lorsqu'il y a une sélection, ils sont presque identiques. Ne les confondez pas. Le panneau des outils n'agit plus sur les marqueurs présents. 
	Sans marqueur sélectionné, le panneau des propriétés est vide, mais lorsqu'il y a une sélection, ils sont presque identiques. Ne les confondez pas. Le panneau des outils n'agit plus sur les marqueurs présents. 

	e Chargez le préréglage 
	Planar
	Tracking Settings

	Cela a modifié la taille en pixels du motif de référence 
	Pattern Size
	Perspective
	Location
	RGB

	e Utilisez les boutons semblables du panneau 
	Display

	e Combinez 
	C
	Marker

	Un petit carré avec une poignée apparaît. 
	Un petit carré avec une poignée apparaît. 

	e Pour positionner le marqueur avec précision, ouvrez le panneau 
	Track

	Dans ce panneau, il y a un agrandissement de la vidéo. Vous pouvez y ajuster les canaux de couleur visibles, personnaliser la couleur du marqueur ou le renommer. Dans la zone de tracking, la poignée sert à le tourner ou l'agrandir. Il peut subir l...
	e Déformez le marqueur pour le faire correspondre le mieux possible au motif à pister.
	Cela ne modifie pas sa zone de recherche.
	Cela ne modifie pas sa zone de recherche.

	e Pour afficher la zone de recherche du marqueur sélectionné, cochez la case 
	Search
	Marker Display

	e Faites un cliqué-glissé sur le petit carré du coin supérieur gauche pour décaler la zone de recherche. 
	e Faites un cliqué-glissé sur le petit triangle du coin inférieur droit pour redimensionner la zone. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, une vidéo où l'écran de la tablette sera remplacé. La colonne de gauche affiche les paramètres des marqueurs créés dans le panneau 
	Tracking Settings
	Marker Display
	Track

	Vous devez au minimum créer quatre marqueurs dans le même plan que le plan à pister. Pour un pistage de caméra, plus vous utilisez de marqueurs, plus le pistage devrait être fiable. Mais ici, il ne sera pas plus rébarbatif de réajuster une mau...
	e Sélectionnez les quatre marqueurs.
	e Combinez 
	C
	T
	tracking

	e Combinez 
	s
	C
	T
	tracking

	Ou utilisez les flèches de l'encart 
	Track
	Track

	Les positions de chaque marqueur sont matérialisées par une ligne dont la couleur change selon que les positions représentent les frames en amont ou en aval de la frame courante. Le motif peut être mal interprété, alors la trajectoire comporte ...
	Dans ce cas, vous devez revenir à la première frame défaillante et le repositionner manuellement.
	Lorsque le pistage vous semble correct, vous pouvez ajouter un plan qui servira de masque dans les nœuds de compositing.
	e Dans l'onglet 
	Solve
	Create Plane Track
	Plane Track

	e Déplacez les points de ce plan comme les points d'un marqueur pour les faire coïncider avec les marqueurs.
	Le plan suit le mouvement des marqueurs lors de la lecture de la vidéo. 
	Le plan suit le mouvement des marqueurs lors de la lecture de la vidéo. 

	e Dans les nœuds de compositing, créez un nœud 
	Movie Clip
	Input

	e Ajoutez l'image à substituer à l'affiche ou à l'écran dans un nœud 
	Image

	e Créez un nœud 
	Plane Track Deform
	Distort

	e Dans ce nœud, précisez l'objet 3D portant les données de tracking, c'est-à-dire par défaut la caméra.
	e Indiquez en dessous le tracking.
	e Connectez l'image en entrée du nœud 
	Plane Track Deform

	e Connectez le nœud 
	Movie Clip
	Mix
	Plane Track Deform

	e Enfin, connectez la sortie 
	Plane
	Plane Track Deform
	Mix

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, une grille de couleurs (
	Color Grid
	Plane Track Deform

	La sortie du nœud 
	Mix
	Orientation
	Solve
	Geometry
	Solve
	Scene Setup
	Background Image
	Track
	Match
	Blend 2

	Son auteur 
	Son auteur 
	Sebastian Koenig
	Pie Menus
	Movie Clip Editor



	D. Incruster un sujet filmé sur un fond vert dans un décor réel
	D. Incruster un sujet filmé sur un fond vert dans un décor réel
	Comme pour l'incrustation, vous devez conserver une cohérence entre l'appareil qui filme et la vue 3D. Vous disposez dans l'éditeur de nœuds d'une catégorie entière dédiée au détourage.
	La plupart des nœuds de la catégorie 
	Matte
	Key Color

	Le nœud 
	Chroma Key

	Le nœud 
	Distance Key

	Le nœud 
	Color Key
	HSV

	Le nœud 
	Channel Key
	RGB
	HSV
	YUV
	YCbCr

	Le nœud 
	Color Spill
	RGB

	Le nœud 
	Luminance Key

	Le nœud 
	Double Edge Mask
	Mask

	Dans 
	Movie Clip Editor
	Mask
	Mask Layers
	Blend
	Mask Display
	Active Spline
	Active Point

	e Comme pour n'importe quelle forme à base de courbe, combinez 
	C

	e Combinez 
	A
	C

	e Tapez 
	V

	e Combinez 
	A
	S
	s

	Les points de contrôle de ces masques peuvent être animés ou parentés aux marqueurs d'un objet pisté.
	Le bloc de données 
	Mask
	Mask
	Input

	Les masques vectoriels ont été ajoutés à Blender pour le film 
	Tears of Steel
	Keying Node
	Key Color
	Core Matte
	Garbage Matte
	pre-blur
	Matte
	Screen Balance
	Despill Factor
	Despill Balance
	Edge Kernel Radius
	Edge Kernel Tolerance
	Clip Black
	Clip White
	Matte
	Dilate/Erode
	Feather Falloff

	e Pour pallier cela, utilisez le nœud 
	Keying Screen

	Ce nœud crée un dégradé semblable à celui du fond vert, utilisable en tant que couleur clé (
	Key Color

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Le même clip vidéo est employé en tant qu’entrée 
	Image
	Keying
	Keying Screen
	Matte



	Animer des effets physiques
	Animer des effets physiques
	Blender 2.7
	A. Créer des cheveux
	A. Créer des cheveux
	1. À partir d'objets
	1. À partir d'objets
	Certes, il existe un module dédié à la création de cheveux réalistes et de fourrures, mais il s'agit d'un processus complexe à cause de nombreuses limitations. Et pour des raisons esthétiques ou techniques, ce choix n'est pas toujours opportun...
	Freestyle

	e À partir d'un crâne sphérique, utilisez le couteau (
	Knife

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour la même raison, il est souvent préférable d'ajouter une primitive sphérique dépassant du crâne pour représenter une masse de cheveux tenus par une queue de cheval ou des couettes.
	e Ajustez-la grâce à l'édition proportionnelle ou en mode de sculpture.
	e Puis extrudez ou soudez la queue de cheval ou la couette à la primitive.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour réaliser des mèches plus stylisées, des anglaises ou des accroche-cœurs, servez-vous de courbes de Bézier extrudées.
	Une fois converties en maillage, ces structures spiralées devront le plus souvent subir un dépliage UV approprié pour permettre l'utilisation de textures dans leur longueur. Les textures procédurales au motif de bandes ou des dégradés contrôl...

	2. La géométrie des particules Hair
	2. La géométrie des particules Hair
	Pour réussir à utiliser ces particules sans problème, il faut être conscient de leurs limites. Voici donc quelques prérequis ; tout d'abord, l'emplacement de chaque racine des poils ou cheveux dépend de la géométrie. 
	e Afin d'ajouter un système de particules au cube par défaut, affichez l'onglet des particules 
	<GRAPHIQUE>

	e Cliquez sur le bouton 
	+New

	Par défaut, les particules créées sont de type 
	Par défaut, les particules créées sont de type 
	Emitter


	e Combinez 
	A
	A

	Par défaut, les particules ont une faible vitesse initiale qui les envoie dans une direction correspondant à la normale de la face les émettant. Puis, très vite, elles chutent sous l'action de la gravité de la scène. Énormément d'effets sont ...
	Par défaut, les particules ont une faible vitesse initiale qui les envoie dans une direction correspondant à la normale de la face les émettant. Puis, très vite, elles chutent sous l'action de la gravité de la scène. Énormément d'effets sont ...

	e Mais pour créer des cheveux ou de la fourrure, changez le type de 
	Emitter
	Hair

	Un millier de lignes droites d'une longueur de quatre unités apparaissent, réparties sur les six faces du cube. 
	Un millier de lignes droites d'une longueur de quatre unités apparaissent, réparties sur les six faces du cube. 

	e Dans le panneau 
	Emission
	Number
	18

	e Réduisez leur longueur (
	Hair Length
	1

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Entrez le cube en mode 
	Edit

	e Sélectionnez la face de dessus.
	e Inversez la sélection et supprimez toutes les autres faces.
	e Sortez du mode Édition.
	Il ne reste plus qu'un plan mais le nombre de particules est resté identique. Elles se sont rapprochées. La modification de votre maillage peut entraîner un réaménagement de vos particules. Il est donc préférable d'avoir validé le reste du pe...
	e Ajoutez un modificateur 
	Array
	Count
	3

	e Vous ne constatez aucun changement dans la répartition des particules. Ceci est logique puisque le modificateur 
	Array
	Particle System

	e Inversez l'ordre des modificateurs. 
	Cette fois, le système de particules est passé de la première face à la dernière. La géométrie résultant du modificateur n'est pas correctement analysée.
	Cette fois, le système de particules est passé de la première face à la dernière. La géométrie résultant du modificateur n'est pas correctement analysée.

	e Pour que le système de particules prenne en compte les modificateurs de la catégorie 
	Generate
	Use Modifier Stack
	Emission

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Ajoutez un modificateur 
	Simple Deform
	Bend
	Subdivision Surface

	e Placez-les avant celui du système de particules.
	e Cochez la case 
	Merge
	Array

	Les particules s'adaptent aux déformations mais le modificateur 
	Les particules s'adaptent aux déformations mais le modificateur 
	Subdivision Surface


	e Passez le niveau 
	View
	2

	Les particules changent encore de place. Dans ces conditions, vous devrez travailler avec le modificateur au même niveau que celui du rendu pour éviter les surprises. Je vous suggère également d'éviter l'option 
	Les particules changent encore de place. Dans ces conditions, vous devrez travailler avec le modificateur au même niveau que celui du rendu pour éviter les surprises. Je vous suggère également d'éviter l'option 
	Use Modifier Stack


	e Passez en mode 
	Particle Edit

	Vous constatez dans l'en-tête de la vue 3D que ce mode d'édition s'accompagne de trois modes de sélection. Par défaut, le dernier mode de sélection est actif. Vous pouvez y sélectionner les extrémités libres des particules appelées 
	Tips
	Roots
	Point
	Path

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour pouvoir déplacer une particule, décochez la case 
	Root
	Options
	Tools

	e Sélectionnez la particule entièrement en la survolant avec le pointeur et en appuyant sur la touche 
	L

	e Déplacez-la sur la surface en pressant 
	G
	Face activé

	e Puis, cochez 
	Root

	e Pour allonger une particule en utilisant la mise à l'échelle, vous devez décocher la case 
	Lengths

	Malheureusement, cette partie méconnue n'a pas toujours suivi les évolutions du système d'édition de maillage au niveau du code ou a souvent été mal interprétée comme un bug indésirable. Il en résulte une confusion menant à des incohérences.
	Malheureusement, cette partie méconnue n'a pas toujours suivi les évolutions du système d'édition de maillage au niveau du code ou a souvent été mal interprétée comme un bug indésirable. Il en résulte une confusion menant à des incohérences.

	Si certains opérateurs utilisant le curseur 3D comme l’opérateur 
	Si certains opérateurs utilisant le curseur 3D comme l’opérateur 
	Bend

	Il y est aussi impossible de dupliquer des particules alors que cela serait très intéressant pour créer des variantes. L'opérateur 
	Mirror

	L'intérêt pour les outils de modélisation classiques dans la création de cheveux demeure cependant mais en dehors du mode 
	Particle Edit
	HairNet


	Les outils privilégiés pour éditer la forme des courbes sont les brosses du panneau 
	Brush

	e Activez la brosse 
	Add

	Lorsque vous utilisez une brosse, le cercle de son rayon d'influence apparaît dans la vue 3D. Attention ! Cette brosse souffre d'un bug relatif à la géométrie. 
	e Avant de vous en servir, vous devez désactiver l'option 
	Use Modifier stack

	Cette étape ne sera plus nécessaire à partir de la version 2.77.
	Cette étape ne sera plus nécessaire à partir de la version 2.77.

	e Appliquez tout modificateur non indispensable de la catégorie 
	Generate
	Mirror
	Array

	e Puis désactivez temporairement le modificateur 
	Subdivision Surface

	Par défaut, cette brosse devrait ajouter une particule à l'endroit pour un clic rapide. Si vous ne respectez pas les conditions préalables, les particules ne seront pas ajoutées aux endroits où vous cliquez mais à des emplacements imprévisible...
	e Pour augmenter l'espacement des particules, augmentez la valeur 
	Radius

	La glissière 
	La glissière 
	Steps


	e Augmentez fortement cette valeur 
	Steps

	Le mot 
	Keys

	e Changez la valeur 
	Keys

	e Augmentez le paramètre 
	Count

	e Enfin, cochez l'option 
	Interpolate

	Les autres brosses sont plus simples. 
	La brosse 
	Comb

	La brosse 
	Puff

	La brosse 
	Smooth

	La brosse 
	Length
	Grow
	Shrink

	La brosse 
	Cut

	La brosse 
	Weight

	Afin d'empêcher les brosses de dévier les chemins des particules au point de les faire traverser la surface de l'objet, une option 
	Deflect Emitter

	e Jouez sur sa valeur 
	Distance

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par défaut, les chemins des particules sont représentés par des lignes brisées constituées de quatre segments. Ce nombre de segments d'affichage des chemins est une puissance de 2. Il est le même pour toutes les particules quel que soit leur no...
	e Augmentez leur résolution 
	Path Steps
	Particle Edit

	e Quittez le mode 
	Particle Edit

	Les propriétés des particules affichent désormais un bouton 
	Free Edit
	Disconnect Hair

	Si, pour une quelconque raison, vous deviez reprendre le modèle de votre personnage après avoir travaillé sa coiffure :
	e Utilisez ce dernier bouton 
	Disconnect Hair

	Faites le changement en mode 
	Edit

	e Puis cliquez sur le bouton 
	Connect Hair

	e Cliquez sur le bouton 
	Free Edit
	Particle Edit

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Pour régler la résolution des chemins en mode Objet, augmentez la valeur 
	Steps
	Display

	Cette résolution sera également utilisée par défaut au rendu. 
	Cycles
	Cycles Hair Settings

	e Changez la valeur 
	Scaling

	Les cheveux s'affinent progressivement de la racine à l'extrémité libre.
	Les cheveux s'affinent progressivement de la racine à l'extrémité libre.

	e Modifiez la valeur 
	Root
	Tip

	e Augmentez la valeur 
	Shape
	1

	e Indiquez une valeur 
	Shape
	0
	-1
	Tip

	e Décochez l'option 
	Close tip

	e Décochez l'option 
	Cull back-faces
	Cycles Hair Rendering

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les paramètres de ce panneau sont des réglages de la scène communs à tous les systèmes de particules. Ils déterminent la méthode de rendu des primitives représentant les particules 
	Hair
	Line Segments
	Curve Segments

	e Adaptez le nombre de subdivisions des segments (
	Curve subdivisions

	Le choix 
	Le choix 
	Triangles


	e Augmentez la 
	Resolution

	Pour accélérer encore le rendu du cheveu, vous pouvez supprimer son épaisseur due à la forme en tube. 
	Pour accélérer encore le rendu du cheveu, vous pouvez supprimer son épaisseur due à la forme en tube. 

	e Dans l'encart 
	Shape
	Thick
	Ribbons

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, le même système de particules est rendu avec différent paramètres de géométrie. De haut en bas, la primitive utilisée est de type 
	Line Segments
	Thick
	Cull back-faces
	Curve Segments
	Triangles
	Ribbons

	En mode 
	Blender Render
	Strand

	e Pour activer ce rendu rapide, cochez la case 
	Strand Render
	Render

	Vous retrouvez dans le panneau 
	Strand
	Blender Internal


	3. Particules interpolées (Children) et Textures de particules
	3. Particules interpolées (Children) et Textures de particules
	Les particules 
	Hair
	Children
	Particle Edit
	Children

	e Créez un plan avec une seule particule 
	Hair

	e Dans le panneau 
	Children
	Interpolated

	Dans la vue 3D, la particule est remplacée par 10 autres particules de forme et d'orientation identique. 
	Dans la vue 3D, la particule est remplacée par 10 autres particules de forme et d'orientation identique. 

	e Faites un rendu en tapant 
	Z

	Au rendu, les particules sont plus nombreuses. Le nombre de particules 
	Au rendu, les particules sont plus nombreuses. Le nombre de particules 
	Children
	Display
	Render
	Children


	e Passez la valeur 
	Clump
	1
	Tips
	Children

	e Passez la valeur 
	Clump
	-1
	Roots
	Clump
	Children
	Shape

	e Cochez la case 
	Use Clump Curve
	Clump
	Shape

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	De gauche à droite, la courbe correspond au profil de la mèche, de sa racine à sa pointe. Pour augmenter le rapprochement des particules interpolées 
	Children

	e Dans l'encart 
	Roughness
	Endpoint
	1
	Shape
	5

	e Pour friser les cheveux, passez la valeur 
	Uniform
	0.3
	size
	0.2

	e Afin de contrôler l'intensité de ces valeurs le long du chemin de la mèche, cochez la case 
	Use Roughness Curve

	Les valeurs 
	Endpoint
	Shape
	Clump Curve
	Random

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Annulez les changements effectués dans l'encart 
	Roughness

	e Cochez l'option 
	Clump Noise

	Vous constatez qu'au lieu d'obtenir une mèche uniforme, ce bruit dans le regroupement des particules 
	Children

	e Annulez les changements effectués dans l'encart 
	Clump

	e En mode 
	Particle Edit

	e Repassez en mode Objet.
	Les particules 
	Children

	e Cochez l'option 
	Long Hair

	Le résultat obtenu est plus harmonieux. Il s'agit d'une particularité du mode 
	Interpolated
	Simple

	e Augmentez la valeur 
	Parting
	1
	Children

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les particules 
	Children
	Long Hair
	Parting
	1
	Children

	Les distances minimale et maximale associées permettent de ne faire apparaître la séparation que pour une certaine longueur de cheveux.
	Il s'agit de particularités qui rendent le mode 
	Il s'agit de particularités qui rendent le mode 
	Interpolated
	Simple
	Emitter


	L'encart 
	Kink
	Roughness

	Le type 
	Curl

	Le types 
	Radial
	Children

	Le type 
	Wave

	Le type 
	Braid

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, différents résultats obtenus en changeant le type d'entortillement 
	Kink
	Children
	Curl
	Radial
	Wave
	Braid

	Ces quatre types, les plus anciens se règlent principalement grâce à deux facteurs : l'
	Amplitude
	Fréquence
	Clump
	Shape

	e Pour aplatir une boucle ou une mèche ondulée, utilisez la glissière 
	Flatness

	Le dernier type 
	Spiral
	Radius

	e Indiquez une valeur 
	Shape

	La spirale possède son propre nombre d'étapes 
	Steps

	e Pour les deux tours par défaut, passez la valeur 
	Steps
	32
	4

	Les particules interpolées (
	Children

	e Passez le plan en mode 
	Texture Paint

	e Cliquez sur le bouton 
	Add Simple UV

	e Affichez l'onglet 
	Slots

	e Passez le 
	Painting Mode
	Material
	Image

	e Créez une nouvelle image.
	e Peignez une zone blanche dans laquelle sera comprise une particule parent.
	e Pour 
	Cycles
	New
	Textures

	e En mode 
	Blender Render

	e Dans les propriétés de la texture par défaut, chargez l'image peinte.
	e Précisez dans le panneau 
	Mapping
	UV

	e Dans le panneau 
	Influence
	Density

	En mode Objet, vous constatez que seules les particules situées dans la zone sont visibles. Le paramètre de densité est le seul paramètre de l'encart 
	General
	Hair

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, dans la vue 3D, une texture est peinte pour modifier la géométrie du système de particules. À droite dans l'onglet des textures, le panneau 
	Influence

	e En mode 
	Edit

	e Sélectionnez la face d'où partent les particules. 
	e Créez un vertex group ne comprenant que cette face.
	e Dans le panneau 
	Vertex Groups
	Density

	Plus de particules 
	Children
	Children
	Emission
	Children


	4. Le rendu des cheveux
	4. Le rendu des cheveux
	e Pour créer un matériau dédié aux cheveux, il vous suffit de l'ajouter dans un slot vide de la liste des matériaux et de le nommer.
	e Ensuite, dans le panneau 
	Render

	Pour un rendu 
	Blender Internal
	Strand
	Ray Shadow
	Buffer Shadow
	Deep

	Pour modifier la couleur le long d'une mèche, utilisez une texture 
	Blend
	Strand/Particle

	Cycles possède deux nœuds spécifiques pour le matériau des cheveux. Le nœud du shader 
	Cycles
	HairBSF
	Roughness
	RoughnessU
	RoughnessV

	e Utilisez ces glissières pour rendre les cheveux plus ou moins brillants.
	En raison des boucles et autres frisottis de la chevelure et de l'éclairage de la scène, il peut être intéressant de combiner plusieurs types de réflexions. 
	e Connectez un nœud de la catégorie vecteur à l'entrée 
	Tangent

	e Changez la valeur d'angle 
	Offset

	Par défaut, le nœud 
	HairBSF
	Reflection
	Transmission

	Selon le choix de la géométrie des segments du cheveu, cette transmission, dépendante de l'épaisseur du cheveu, peut être plus ou moins rapide. En cherchant à accélérer le rendu en modifiant la géométrie, vous devrez également reprendre le...
	Selon le choix de la géométrie des segments du cheveu, cette transmission, dépendante de l'épaisseur du cheveu, peut être plus ou moins rapide. En cherchant à accélérer le rendu en modifiant la géométrie, vous devrez également reprendre le...

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	En haut, un rendu des particules 
	Hair
	HairBSDF

	Grâce au nœud 
	Hair Info
	Input

	e Pour cela, connectez la sortie 
	Thickness
	Hair Info
	Math
	Multiply

	e Utilisez le nœud 
	Math
	1
	ColorRamp
	Scaling
	0.01
	Root
	1
	Cycles Hair Settings

	e Connectez la sortie du nœud 
	Math
	ColorRamp

	e Enfin, branchez la sortie 
	Color
	ColorRamp
	Color
	Shader

	En connectant la sortie 
	Intercept
	Hair Info
	Tangent normal
	Is Strand
	Mix Shader
	Strand
	Diffuse
	Glossy
	Shader HairBSDF
	Hair
	Hair Info
	Mix Shader

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Grâce au nœud 
	Hair Info



	B. Animer des cheveux
	B. Animer des cheveux
	1. Animer des objets
	1. Animer des objets
	Si vos cheveux sont des objets, des maillages ou des courbes, vous disposez de nombreux outils et méthodes pour les animer. Dans le cas où vous avez un élément simple le plus souvent statique dont l'animation sera occasionnelle, vous opterez peut...
	keyframing
	Shape keys
	Wave
	Shrinkwrap
	Cast
	Smooth
	Deform
	Hook
	Simple Deform
	Curve
	Lattice
	Mesh Deform

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Une tête tourne et ses cheveux bougent. Du dynamisme est apporté à des cheveux en maillage par l'utilisation de simulation physique. La frange est guidée par un maillage 
	Mesh Deform
	Cloth
	Curve
	SoftBody

	Et évidemment, les bones d'un modificateur 
	Armature
	rigging

	e Supprimez le cube par défaut et créez une sphère.
	e Dupliquez cette sphère au même endroit et agrandissez légèrement le duplicata.
	e En vue de côté, sélectionnez en mode 
	Edit

	e Inversez la sélection puis supprimez les vertices.
	e Supprimez trois 
	faces loops

	e Extrudez ces mèches.
	e En mode Objet, ajoutez un modificateur 
	Subdivision Surface

	e Créez une autre sphère de seize segments et seize anneaux dont la taille est intermédiaire entre la frange et la première sphère symbolisant la tête.
	e En vue de côté, ne conservez que le quart supérieur gauche de cette sphère. 
	e Sélectionnez le 
	vertex

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Faites un 
	vertex group

	e En mode Objet, passez l'affichage de ce dernier maillage en mode 
	Wire

	e Ajoutez un modificateur 
	Collision
	Cloth
	Mesh Deform

	e Dans les propriétés de la simulation de tissu 
	Cloth
	pinning

	e Puis précisez le 
	vertex group

	e Ajoutez un modificateur 
	Solidify

	e Sélectionnez la frange.
	e Passez son modificateur 
	Mesh Deform
	Subdivision Surface

	e Puis précisez dans le champ 
	Object
	Mesh Deform

	e Cliquez sur le bouton 
	Bind

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	e Ajoutez un 
	Empty
	Empty

	e Enfin, animez la rotation en Z de l'objet 
	Empty

	Les mèches ont alors un mouvement cohérent avec le mouvement de la tête.
	Les mèches ont alors un mouvement cohérent avec le mouvement de la tête.


	2. Animer des particules Hair
	2. Animer des particules Hair
	Lors du projet 
	Gooseberry
	Cosmos Laundromat
	Alembic
	Gooseberry

	e Créez un plan et donnez-lui une rotation de 
	90°

	e Ajoutez-lui un système de particules 
	Hair

	e Passez la valeur 
	Steps
	Display
	7

	e Cochez la case du panneau 
	Hair Dynamics

	e Lancez l'animation.
	Les cheveux se courbent sous l'action de la gravité.
	Les cheveux se courbent sous l'action de la gravité.

	Contrairement à la réalité, dans la simulation, un cheveu parfaitement vertical ne s'effondre pas. C'est pourquoi une rotation a été donnée au plan. Si les cheveux sont coiffés, pour ne pas être dressés verticalement, ils s'effondreront aussi.
	Contrairement à la réalité, dans la simulation, un cheveu parfaitement vertical ne s'effondre pas. C'est pourquoi une rotation a été donnée au plan. Si les cheveux sont coiffés, pour ne pas être dressés verticalement, ils s'effondreront aussi.

	e Dans le panneau 
	Hair Dynamics
	Stiffness
	10

	Lors de la simulation, les cheveux ne s'effondrent plus mais se courbent légèrement. 
	Lors de la simulation, les cheveux ne s'effondrent plus mais se courbent légèrement. 

	e Augmentez la masse (
	Mass
	3

	Ils continuent d'osciller pendant un long moment.
	Ils continuent d'osciller pendant un long moment.

	e Augmentez la valeur d'amortissement (
	Damping
	10

	e Remettez les valeurs par défaut grâce au préréglage 
	Default

	e Passez la valeur 
	Stiffness
	0.15

	e Puis passez la valeur 
	Goal Strength
	Pinning
	1

	Vous constatez qu'une partie des cheveux à partir de leur racine ne bouge pas. La partie statique correspond aux points des particules à un poids de 1. Cette pondération peut être modifiée en mode 
	Vous constatez qu'une partie des cheveux à partir de leur racine ne bouge pas. La partie statique correspond aux points des particules à un poids de 1. Cette pondération peut être modifiée en mode 
	Particle Edit


	e Repassez la valeur 
	Goal Strength
	0

	Pour comprendre comment les cheveux interagissent avec un obstacle, placez un icosphere de quatre subdivisions sous la pointe des cheveux.
	e Ajoutez un modificateur 
	Collision

	À ce stade, la simulation est de piètre qualité. Les cheveux s'entremêlent, s'entrecroisent et passent à travers l'obstacle. Malheureusement, il suffit que beaucoup de gens s'y arrêtent pour forger une mauvaise réputation à la simulation des ...
	Hairs
	Hairs
	Cloth

	e Dans l'onglet 
	Physics
	Outer
	Softbody and Cloth
	0.2

	Un autre facteur de qualité de la simulation à prendre en compte est le nombre de segments des particules.
	Un autre facteur de qualité de la simulation à prendre en compte est le nombre de segments des particules.

	e Cochez la case 
	Guide Hairs
	Display

	Vous constatez que les particules traversant encore l'obstacle ont des segments traversant l'obstacle. Seulement les points, les extrémités des segments sont repoussés lors d'une collision.
	Vous constatez que les particules traversant encore l'obstacle ont des segments traversant l'obstacle. Seulement les points, les extrémités des segments sont repoussés lors d'une collision.

	e Décochez la case 
	Guide Hairs

	e Passez le nombre de segments à 
	10

	e Dans le panneau 
	Hair Dynamics
	Internal Friction
	0.5

	e Passez la valeur de résistance à l'air (
	Air Drag
	0.5

	Les particules retombent et s'écartent désormais naturellement comme de longs cheveux sur une épaule. La prise en compte de la friction et l'augmentation des segments ont ralenti la simulation. Il en va de même pour toute amélioration de qualit...
	Steps
	Density Target
	Voxel Grid Size
	HairGrid

	Si vous tentez de les utiliser dans les versions 2.74, 2.75 ou dans la branche 
	Si vous tentez de les utiliser dans les versions 2.74, 2.75 ou dans la branche 
	Gooseberry


	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche dans la vue 3D, des cheveux tombent et entrent en collision avec une sphère. À droite, le panneau 
	Hair Dynamics
	Hairs

	Lorsque vous jouez l'animation pour la première fois, à chaque frame, la timeline affiche une petite case colorée. Il s'agit d'une mise en mémoire de la frame dans le cache de la simulation. Lors de la seconde lecture, l'animation se déroule à ...
	e Ouvrez le panneau 
	Cache

	e Cliquez sur le bouton 
	Current Cache to Bake

	e Cliquez sur le bouton 
	Bake

	Tous les réglages qui ne sont pas liés au rendu ou à l'affichage des particules sont alors grisés.
	Tous les réglages qui ne sont pas liés au rendu ou à l'affichage des particules sont alors grisés.

	e Cliquez sur le bouton 
	Free Bake

	e Lorsque vous faites un changement de paramètre à une frame donnée, le cache précédent change de couleur pour indiquer qu'il est obsolète et ne correspond plus aux réglages.
	e Cliquez alors sur le bouton 
	Calculate to Frame

	Par défaut, les limites du cache vont de la frame 1 à 250. 
	Pour une meilleure stabilité, chaque frame est enregistrée. Il est déconseillé de changer la valeur 
	Pour une meilleure stabilité, chaque frame est enregistrée. Il est déconseillé de changer la valeur 
	Cache Step


	e Enregistrez le fichier .blend pour pouvoir enregistrer le cache sous forme de fichier sur votre disque dur. 
	Par défaut, il est stocké dans le fichier .blend et est lancé dans la mémoire vive.
	e Cochez la case 
	Disk Cache
	.blencache_nom_du_fichier

	e Enfoncez le bouton 
	Light
	Heavy

	Un cache compressé prendra moins de place sur le disque dur mais sera plus long à enregistrer et à lire. Ce principe de cache est partagé par toutes les simulations physiques. Les boutons 
	Bake All Dynamics
	Free All Bakes
	Update All to Frame
	.blencache_nom_du_fichier

	e Cochez la case 
	External

	Pour tester plusieurs variations d'une simulation, vous pouvez créer plusieurs caches grâce aux boutons de la liste. L'ajout et la sélection d'un nouveau cache libère l'accès aux paramètres grisés des particules.


	C. Créer des vêtements à partir d'une simulation de tissu
	C. Créer des vêtements à partir d'une simulation de tissu
	La façon la plus simple de créer des vêtements consiste à les modéliser. Vous pouvez directement les considérer comme des éléments constitutifs du personnage ou les modeler à partir du corps de celui-ci. Une nouveauté des versions 2.7x est ...
	Il existe des logiciels liés à la simulation de vêtements bien plus performants comme 
	Il existe des logiciels liés à la simulation de vêtements bien plus performants comme 
	Marvelous Designer
	Valentina


	e Posez votre personnage en T.
	e Modélisez le patron du vêtement.
	e Subdivisez-le suffisamment pour lui permettre d'épouser au mieux les formes du personnage mais pas trop pour ne pas surcharger votre machine en calcul.
	e Placez chaque partie du maillage patron de part et d'autre du personnage.
	e Extrudez une fine bande en bordure du patron où se feront les coutures.
	e Puis joignez ces bandes par des ponts d'arêtes sans faces.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, la mise en place des maillages avant le lancement de la simulation de tissu.
	e Ajoutez un modificateur 
	Collision
	Cloth

	e Utilisez un préréglage de matière coton 
	Cotton
	Denim
	Leather
	Rubber
	Silk

	Ou ajustez les réglages du panneau 
	Cloth

	Dans l'encart 
	Material
	Mass
	Structural
	Bending
	Damping
	Springs

	e Passez cette valeur à 
	0

	La simulation n'est pas ici destinée à accompagner un mouvement du personnage mais à provoquer un tombé réaliste du vêtement.
	La simulation n'est pas ici destinée à accompagner un mouvement du personnage mais à provoquer un tombé réaliste du vêtement.

	À une échelle réaliste, à savoir un mètre par unité blender, votre personnage ne fera pas plus de deux unités. 
	e Donnez une valeur très faible, de l'ordre de la troisième décimale, à la valeur 
	Outer

	e Faites de même pour la distance maximale de répulsion du vêtement 
	Repeal Distance
	Cloth Collision

	e Attribuez une valeur supérieure à la distance de déclenchement des calculs de collisions 
	Distance

	Ou travaillez à une échelle non réaliste pour gérer plus simplement ces valeurs et modifiez les réglages de la matière et la gravité en conséquence.
	e Cochez la case 
	Self Collision

	Ce comportement de la collision sera à ajuster lors de plusieurs lectures tests de la simulation. Auparavant, il faut activer le système de couture.
	e Pour cela, cochez la case activant le nouveau panneau 
	Cloth Sewing Springs

	e Passez la valeur 
	Sewing Force
	1

	e Enfin, lancez la première lecture.
	Vous observez les arêtes libres se rétrécir et les pièces du patron tomber sous l'effet de la gravité. Elles se rapprochent et s'adaptent à l'anatomie du personnage. Si les coutures ne se resserrent pas assez vite, une partie du vêtement peut ...
	e Pour éviter cela, augmentez la valeur 
	Sewing Force
	Air
	Velocity
	Damping
	Cloth

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, le déroulement de la simulation. Le maillage se resserre. Un modificateur Triangulate a été ajouté pour faciliter le plissement du tissu. 
	e Dès qu'un problème d'intersection surgit, arrêtez la lecture.
	e Faites une modification des réglages puis relancez la lecture depuis le début. 
	e Pour resserrer le tissu à certains endroits, vous pouvez peindre un 
	vertex group
	Shrinking

	Dès lors qu'un tel 
	vertex group
	1
	Max

	e Précisez de la même manière des 
	vertex groups
	Stiffness Scaling

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, le résultat final de la simulation en mode 
	Weight Paint
	vertex group

	e Lorsqu'un résultat vous satisfait, appliquez le modificateur.
	e En mode 
	Edit

	e Complétez la modélisation en donnant de l'épaisseur au vêtement.
	e Pour une seconde simulation liée à une animation du personnage, vous pouvez utiliser un modificateur 
	Solidify

	La simulation de tissu ne tire pas partie des processeurs multicœurs. Il s'agit d'un processus peu utilisé même dans les films à gros budget du fait de sa lenteur. Ici, il faut l'envisager comme une aide à la modélisation plaçant correctement ...

	D. Fracturer des objets
	D. Fracturer des objets
	1. Introduction
	1. Introduction
	Vous disposez de nombreux outils de modélisation pour créer des lignes de fracture dans un modèle. Le couteau (
	Knife
	Bisect
	Booléen
	Fracture Tools
	Cell Fracture
	Tears of Steel
	Fracture Modifier
	Cell Fracture
	Fracture


	2. Fracturer avec l'add-on Cell Fracture
	2. Fracturer avec l'add-on Cell Fracture
	e Activez l'add-on 
	Cell Fracture
	Object

	e Grâce à l'add-on 
	Extra-Objects
	Add Mesh

	e En mode Objet, en bas du panneau 
	Edit
	Cell Fracture

	Un panneau flottant composé de sept sections de réglages apparaît. La première section 
	Point Source
	Recursive Shatter
	Mesh Data
	Physics
	Object
	Scene
	Debug

	e Pour un premier test, cliquez sur le bouton 
	OK

	L'option 
	Show Progress Realtime

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, l'add-on 
	Cell Fracture

	e Passez un fragment en mode 
	Edit

	Vous constatez que les arêtes des fractures sont des arêtes franches (
	edges sharp
	manifold
	Edge split

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Par défaut, les fragments sont eux-mêmes découpés.
	Ce résultat sera décevant pour une simulation de corps rigides. De plus, certains trous de l'éponge Menger n'ont pas été respectés. Le modèle ne possédant pas de système de particules 
	Own Particles
	Own Verts

	e Annulez le précédent test.
	e Ajoutez deux matériaux de couleurs différentes à l'éponge de Menger.
	e Faites une nouvelle tentative en passant le paramètre 
	Source Limit
	400

	e Dans la section 
	Mesh Data
	Sharp Edges
	Apply Split Edges
	Split Islands

	e Passez la valeur 
	Material
	1

	Les trous de la géométrie ont tous été respectés avec une limite de points sources plus forte. En revanche, pour une valeur supérieure ou trop proche du nombre de sommets du mesh d'origine, les fragments créés auraient tous pris l'aspect de c...
	e Utilisez un système de particules statiques émises dans un volume pour définir une multitude de points sources de façon aléatoire.
	e Si le maillage originel est utilisé, enfoncez le bouton 
	Own Particles

	e Si un autre objet est l'émetteur du système de particules, créez une relation de parenté pour qu'il soit l'enfant de l'objet fracturé.
	e Puis optez pour le choix 
	Child Particles

	Les vertices d'une icosphère ou d'une grille tourmentée font d'excellentes sources pour les explosions et les cassures. Ils localisent la fragmentation à l'endroit de l'impact.
	e Dans ce cas, utilisez l'option 
	Child Verts

	Avec le crayon gras (
	Grease Pencil

	e Passez le mode de données du 
	Grease Pencil
	Object

	e Tracez des lignes en ayant à l'esprit que la fracture sera produite au milieu et perpendiculairement à la ligne tracée.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, une fracture effectuée par deux lignes tracées au crayon gras (
	Grease Pencil

	Vous pouvez combiner plusieurs types de sources. Le paramètre 
	Noïse

	e Pour cela, changez les valeurs 
	Scale

	Le succès d'une fragmentation récursive est difficilement prévisible. Cela dépend énormément de la géométrie. 
	e Pour en créer une, passez la valeur 
	Recursion
	0
	1

	La fragmentation s'arrête après avoir atteint son quota de fragments défini par le pourcentage 
	Random Factor
	Source limit
	Clamp Recursion
	Big
	Small
	Cursor Close
	Cursor Far
	Random



	E. Faire exploser des objets fracturés
	E. Faire exploser des objets fracturés
	1. La simulation de corps rigides (Rigid Body)
	1. La simulation de corps rigides (Rigid Body)
	Les fragments créés avec l'add-on 
	Cell Fracture
	Rigid Bodies

	e Sélectionnez les fragments que vous souhaitez garder statiques lors de l'explosion.
	e Puis dans le panneau 
	Rigid Body Tools
	Physics
	Add Passive

	e Inversez la sélection pour ne sélectionner que les objets devant jaillir lors de l'explosion.
	e Et cette fois, cliquez sur le bouton 
	Add Active

	e Créez un groupe pour les sélectionner plus facilement.
	Lors de la lecture, les fragments actifs s'effondrent immédiatement.
	Lors de la lecture, les fragments actifs s'effondrent immédiatement.

	e Vérifiez que l'objet actif sélectionné est un fragment actif.
	e Dans l'onglet 
	Physics
	Enable Deactivation
	Start Deactivated
	Rigid Body Dynamics

	e Étendez la sélection à tous les fragments actifs.
	e Cliquez sur le bouton 
	Copy From Active

	Dès lors, rien ne bouge.
	e Ajoutez un champ de force (
	Force Field
	Force

	e Placez-le au sein des fragments actifs, au cœur de l'explosion.
	e À la frame 30, dans l'onglet 
	Physics
	Strength
	0

	Puis insérez une clé d'animation pour cette valeur.
	e À la frame 31, passez cette force à 
	2000

	e À la frame 36, repassez la force à 
	0

	Les fragments sont alors éjectés par le champ de force puis retombent sous l'effet de la gravité.
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, une explosion dans la vue 3D est générée par un champ de force (
	Force Field
	Rigid Body Tools
	Rigid Body

	Ici, tous les fragments ont un comportement identique avec une même masse à 1 pour tous les morceaux. Le bouton 
	Calculate Mass
	Connect
	Fracture

	Pour trouver des versions à jour de la branche ainsi que des informations sur celle-ci, référez-vous au fil de discussion sur le forum Blenderartists.org : 
	Pour trouver des versions à jour de la branche ainsi que des informations sur celle-ci, référez-vous au fil de discussion sur le forum Blenderartists.org : 
	http://blenderartists.org/forum/showthread.php?343637-Custom-Build-Blender-Fracture-Modifier


	Cette simulation ne correspond pas à la déformation d'un seul maillage ou à une émission à partir d'un seul objet. Les corps rigides passifs et actifs sont plusieurs objets, regroupés au sein d'un même groupe 
	Rigid Body World
	Rigid Body Constraints
	Steps per Second
	Solver Iterations

	e Cochez la case 
	Split Impulse

	e Pour accélérer ou ralentir la simulation, modifiez la vitesse (
	Speed

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Les panneaux 
	Rigid Body World
	Rigid Body Cache
	Rigid Body Field Weights

	Comme pour n'importe quelle simulation, le panneau 
	Rigid Body Weights
	Rigid Body Cache
	Rigid Body

	e Pour cela, sélectionnez les corps rigides puis cliquez sur le bouton 
	Bake to Keyframes


	2. Le modificateur Explode
	2. Le modificateur Explode
	e Créez une sphère.
	e Ajoutez-lui un système de particules 
	Emitter

	e Dans le panneau 
	Emission
	Number
	100

	e Passez la valeur de début d'émission des particules (
	Start
	3
	End
	6
	Lifetime
	20

	e Dans le panneau 
	Velocity
	15

	e Activez la rotation des particules selon leur vélocité.
	Vous obtenez des particules qui jaillissent de la sphère. Ce mouvement va guider l'explosion de la sphère. 
	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	À gauche, la vue 3D affiche une explosion de particules. À droite, l'onglet des particules montre les réglages de l'explosion. 
	e Ajoutez un modificateur 
	Explode

	Ce simple ajout suffit à morceler la sphère. Chaque morceau suit le trajet d'une particule. Mais le découpage d'un morceau respecte l'organisation en faces du maillage.
	e Activez l'option 
	Cut Edges

	Attention, cette option empêche le mapping UV de textures. Il faut alors utiliser un mapping paramétrique pour faire illusion sur des fragments, préférablement voilés par un flou de mouvement.
	Attention, cette option empêche le mapping UV de textures. Il faut alors utiliser un mapping paramétrique pour faire illusion sur des fragments, préférablement voilés par un flou de mouvement.

	À la fin de la vie des particules, les fragments de la sphère restent apparents et figés.
	e Désactivez l'option 
	Dead

	L'option 
	Unborn
	Alive
	Size

	e Pour empêcher une partie du maillage d'exploser, utilisez un vertex group.
	Le champ 
	Particle UV

	Combiné à un modificateur 
	Solidify

	<GRAPHIQUE>
	<GRAPHIQUE>

	Ici, le modificateur 
	Explode


	3. Conclusion
	3. Conclusion
	Les simulations physiques relatives à de nombreux objets et de nombreuses particules sont coûteuses en temps de simulation et en mémoire vive. Pour obtenir une explosion impressionnante, vous devrez donc la simuler en plusieurs étapes et la rendr...
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