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rendu



* Quelques explications sur l'interface de Blender
explications sur les fenétres et leur contenu
* Modélisation d'objets

creation d'objets simples mais esthétiques
* Rendu (dessin de I'image)

materiaux, éclairages et rendu
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_  Shading:
& | Smooth | Flat

Editor Type

Python Console
& File Browser

@ Info
25 User Preferences
T= Outliner

mo Properties

g;ir Logic Editor

=) Node Editor

=] Text Editor

2 Movie Clip Editor

g Wideo Sequence Editor
= UwAmage Editor

= NLA Editor

* Chaque « fenétre »
de blender peut étre
definie comme on
veut :

* vue 3D

®

2

®

barre de menu
panneaux

éditeur temporel
éditeur de courbes



* Par exemple, afficher les préférences

+ faire apparaitre la fenétre « i » en faisant glisser
son bord vers le bas

* puis modifier le type de la fenétre
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se Pencil || Ph

Greas

fenétre « i » a sa place

Ctrl M
Ctrl O
Shift Ctrl O &

Recover Last Session
Recover Auto Save...

Save Cctrl 5

. Save As.. Shift Ctrl 5

Ctrl Alt S
User Preferences...  Ctrl AltU
Sawve Startup File
} Load Factory Settings

=8 External Data

) guit

Link Materials To:
ObData

Mew Objects:
. Enter Edit Mode
Align To:

Grease Pencil:

r 3
| * Eraser Radius:

thattan Distan
{ « Euclidean Distance:
@) smooth Stroke
@ simplify Stroke

Default Color:

Playback:
@ Allow Negative Frames

Animation Editors:
{ FCurvevisibility: 0250 )

* C'est pas le plus pratigue, alors remettre |a

* Menu File, item User Preferences...

Keyframing:
@ visual Keying
@ only Insert Needed

@ only Insert Available

Mew F-Curve Defaults:
T

s
(]

Transform:

. Release confirms

Sculpt Overlay Color:
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Presets

Window
Mouse:
@ Emulate 3 Button Mouse

Screen

View2D

View2D Buttons List
Header

Grease Pencil

30 View

Left
Double Click:

Frames

Markers

i_ Speed: Anirmation
Animation Channels
Graph Editor
Dopesheet

NL& Editor

Image

Timeline

@ Emulate Numpad

Orbit Style:
Turntable Trackball

Zoom Style:
Dolly

54 hA R AR A B B AR ATRA BA SAURATRL 54 A AUSRATERL 5

Outliner

# [ Save User Settings ] [ Import key Configuration... ] [ Export Key Configuration...




SUpPpPreSsIon diliironjet

* Cliguer sur le cube, touche delete, puis entrée
* Pour annuler, esc ou bouger la souris ailleurs

@ okr ,J

Delete selected objects
Python: bpy.ops.object.delete{use global=False)



FaiuRMmMEshHNiorme

* Menu Add, Mesh, Monkey

A Group Instance &
A, Force Field

4 Lamp

L Camera

¥ Delete : " : B Plane
Speaker

@ Delete Globally ® Cube

A Empty » @ Circle
H Lattice ® Uv Sphere
* Armature y @ lco Sphere

E 1o ¥ Cylinder
& Metaball . & e
€ Torus

# Surface
2 Curve

» B Grd

Construct a Suzanne mesh
Python: bpy.ops.mesh.primitive monkey addi)

(CJ) view Select Add  Object



* Pour changer de vue
(face, profil, dessus,
perspective...)

* menu View

* raccourcis clavier sur le
pave numerique : 1,3,7

* SOUrIS
* Deux modes : 5

* perspective (centrale)
« ortho (parallele)




* Changer de point de
vue a la souris :

e roulette = zoom

* Mouvement avec la
roulette enfoncée =
rotation de la vue

* Touche shift et clic
roulette = translation de
la vue

* Bouton droit = curseur
3D
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Clic| Droit Join Areas
sur la Mo Header

igne de * separer la vue 3d en trois
zones : face, cote, perspect.

séparation

Blender
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Faire glisser la
lighe verticale

Blender,
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Relacher la
sSoris




UN premierpoint

« A ce stade, vous devriez arriver a Vous Servir
de lI'interface :

* faire la disposition preféree
e orienter la vue comme vous voulez

* On va maintenant essayer de faire une petite
scene 3d avec des objets prédéfinis



) Ajout duiprémierrobjet

* Tout supprimer : menu File/New ou CTRL-N
* Supprimer le cube initial ;: delete
* Passer en mode vue de dessus ortho :

* pave numerique : 7 puis eventuellement 5

« zoomer a 'aide de la molette de la souris pour
cadrer la grille



¥ Add Cylinder

Vertices

f 32 :|
Radius
f—"\
[ 1.000 » )
Depth

[ 2.000"

Cap Fill Type

@ Align to View

Location

* Ajouter un cylindre :

* Menu Add, Mesh, Cylinder

¢ |le cylindre apparait au niveau du
« curseur 3d »

e Ce curseur est positionné par un clic
droit (sauf si preferences autres)

* L'objet peut étre parametre dans le
nanneau de gauche : nombre de
points, rayon, hauteur, position
(curseur 3d), orientation...




* Selectionner le cylindre (inutile s'il l'est déja)

* Choisir le point de vue le plus pratique

* appuyer sur la roulette et faire bouger la souris
¢ zoomer avec la roulette
+ translater la vue : SHET+roulette

« Deplacer le cylindre :
+ cliguer et déplacer les fleches colorées (Gizmo)

« appuyer sur CTRL pour bouger de pas en pas
« appuyer sur SHIET pour bouger lentement




« Deselectionner tous les objets

¢ appuyer sur & (une ou deux fois si besoin)
* Repasser en mode vue de dessus ortho

¢ pavé numerique : 7 et eventuellement 5, puis zoomer
* Ajouter un autre objet (cube, cone, icosphere) :

« Menu Add, Mesh, Cube, cliquer sur OK
« Deplacer I'objet a un autre endroit :

+ Utiliser le gizmo pour déeplacer I'objet
* Ou raccourcli clavier : G (go) puis mvt souris



* Quelgues objets, poses au dessus de la grille

« Pour I'instant, Ils sont rugueux (flat shading)




* || suffit d'ouvrir le menu File, Save as...

* donner un nom : scenel.blend

* NB: en cas de plantage, la derniere scene
utilisee est sauvee par blender dans

* ~/.blender/quit.blend sur linux
* C:\Program Files\Blender\quit.blend

* sauvez votre travail toutes les 2 minutes :

» CTRL-S
* Save over... clic gauche ou entrée



* Appuyer sur E12 pour
dessiner la scene

+ c’est mal cadre
¢ esc pour fermer le rendu

* |La cameéra est
manipulable :

+ dezoomer la scene pour
voir la cameéra

* |a selectionner (clic)



* Pave numerigue O = vue de la caméra

* On doit ajuster sa position pour gue la scene
loge entierement dans le champ

-




£ 4 scene |

|E3| |‘ RenderLayers | E.

* Sélectionner la caméra
a droite

* Touche N => panneau
des nombres

* Modifier Location X,Y,Z
* Modifier Rotation X,Y,Z

NB : il y a d'autres
facons de faire ca



* On peut orienter la
cameéra a la souris :

 choisir le manipulateur
de rotation ou de
translation

« On peut aussi definir le
repere : global, local,
normal... ce sont les
axes de rotation



. * La camera est difficile
a positionner et a
orienter avec le repere
genéral de la scene

» Utiliser le repere local
ou normal

* Plus pratique pour les
rotations et translations

=i=m= 5 Rovenir au repere
global une fois fini



* Selectionner la cameéra
* Selectionner son panneau

* Changer sa focale =>
largeur du champ de
vision

« 30mm = grand angle
* 50mm = vue humaine

« 150mm = teleobjectif

L 4 0.000* S End: 100.000 % On retrOuve IeS aUtreS

¥ Camera

reglages (position...)



* C’est un peu mieux

* On va ajouter :

u lissage

es couleurs

es lampes

es ombres portees

C
C
C
C

e un sol
 un fond



* On doit maintenant configurer les objets et
différentes choses dans la scene

« || faut employer les panneaux a droite, ils
permettent de definir les :

« caractéristigues geometriques
¢ materiaux

¢ parametres du rendu

* etc, etc...



* Les boutons principaux affichent des panneaux
d’onglets et d’autres boutons en fonction du

mode dans lequel on est

* || faut du temps pour apprivoiser ce bestiau,
mais tout n'est pas a apprendre d'un coup

boutons principaux




1+ * |Les panneaux de gauche

> contiennent des onglets :

Scale § OUtIIS

(Mimor ] e Transformation : miroir...
= T e options : lissage...

: * Creations

« Animation

~ R « Apparaissent selon le
mode ou on est

2 History




P [ranslate
iotate

5] Scale

& | Mirrar |
5 0 0

. Shading:
: : | Srmooth

8w History

Jet

sauf les lampes et la caméra
+ Clic et shift-clic...
* Panneau de gauche

* Onglet Tools
« Shading Smooth sur tous

* F12 pour un rendu

* OQUPS !
« Le cube ne devrait pas étre lisse

* Le cylindre pas entierement



* Tous les objets ne
doivent pas étre lissés :

* |le cylindre : seule la partie
courbe doit étre lissee

* |le cone : pas le fond

= || faut editer le cylindre et
changer le lissage pour
certains polygones...




* Selectionner le cylindre

* taper sur TAB => mode edit

* taper sur TAB a nouveau
remet en mode objet

* En mode edit, on
sélectionne et modifie des
points, arétes ou
polygones du mesh

* Choisir le mode polygones
visibles (deux items a cocher)




« Selectionner tous les
polygones du pourtour

» garder le doigt sur SHET
puis clic,clic,clic,clic,clic...

* Il y a mieux : rings et loops :

e CTRL-ALT-clic sur une
aréte verticale




NSipolygones

Mormals:

| Recalculate
= | Flip Direction

. Y Uvs

=y Mapping:

Unwrap

9] Mark Seam

Clear Searm

e ONglet shading/UVs du

panneau de gauche
* Faces Smooth

=> partie courbe lisse
* |[nverser la selection

* menu Select, Inverse
e Selectionne les autres faces

* Faces Flat
=> extremites plates
* sortie du mode edit (TAB)



guFcone

* Pour le cOne, on procede
de méme :

* sélection du cone
¢ passage en mode edit (TAB)

* mode sélection des
polygones visibles

x Pour la sélection, on va
ruser...



ONNPEN ZOWE

* Selectionner les facettes
du bas avec une boite :

e taper sur b

* tracer a la souris une boite
gui englobe le centre des
polygones

* Faces Flat

* |[nverser la selection

* Faces Smooth

* Sortie du mode edit (TAB)




= 7L 5+ Pour mieux lisser le
P e e cone, cocher
AutoSmooth dans le
panneau Maillage

¥ AutoSmooth * NB : en realite, mon
SUCSNRESD cone a ete fait avec
e = yn cylindre car ce
n'est pas possible
autrement

¥ Vertex Groups




= asee  cpemml * On va modifier les

ok B couleurs des objets

e : oo
F—7 Culinder |70

=
-

3 @%

* Cela se fait objet par
} objet, voici les etapes :
B BTGP @OF B « Sélectionner I'un des

'|r"|'|r"|'|
S I I I T S

s LA~ T L T
of o B ek
o A

5 & Dawe objets a droite ou dans
la scene

+ Afficher son panneau
Matériaux

» Créer son matéeriau

* Modifier le matériau
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* Modification du matériau

* Couleur diffuse

B EKICIOErEEC FEES * Couleur des reflets
Py [deoube » (2 Material (Spécul alre)

; + SO
EE * Miraoir, transparence,
o IRRERIE o ¢ textures... on verra apres
Wire Volume Halo

¥ Preview



* Dans le panneau
Materiaux

* Cholsir une couleur
dans le sélecteur
diffuse.

* \/OUs pouvez changer
d'autres choses, mais
ca peut ne pas étre
reussi



—

40 Donner unecouleur A tout

* Faire de méme pour tous les objets.

|_+ZI—'Q Lamp | -
©—L) 1ampooz | )




AT OIgund

«* On peut attribuer plusieurs materiaux au meme
objet :

« Creer trois matériaux : bouton + puis bouton new

e Deéefinir ces matériaux

s v [Jcube v () Material.0og




. Hardness:

* Mode edition :
touche TAB

* Mode sélection de
polygones

e Sélectionner une
face et I'un des
materiaux

* Bouton Assign

* TAB guand c'est fini



* Vue de dessus ortho :
¢ pavé num 7, et event. 5
* Ajouter un plan :
« Menu Add, Plane
« Agrandir ce plan :

 placer la souris pres du
curseur 3d

* taper s (size) et bouger
e entree ou clic guand ok




* Avez-vous sauve ?
* Rendu : F12

* On avance...

* On va ameliorer
I'éclairage




“==0 « Sglectionner la lampe
« on peut la déplacer
* Panneau Lampe

* Ses caracteristiques :
* Type : point, solell...

* Energy : mettre 1.5
environ

* Couleur : blanc




IAMpPeE

* Ajouter une 2e lampe
* Menu Add, Lamp

* La deplacer quelque
part

*» Rendu F12

* Tiens, il 'y a qu'une
seule ombre 1?

« Changer son type
d'ombre en Ray Shadow




Jievur du rena

* On peut changer le gris
sombre du fond en
autre chose :

+ Panneau du monde
+ couleur a I’horizon
* couleur au zeénith

* couleur des ombres

@ rapersky @ BlendSky @ Real Sky

Harizon Calor: Zenith Color: Ambient Caolor:

L ¥ Exposure: 0.000 * 8 * Range: 1.000* }




T = Afficher le panneau
i [ e Render

imensions

* choisir le format d’image
(JPG), sa qualité...

S e R = Lancer le rendu par F12
e Lo ou le gros bouton Render

» [ Anti-Aliasing

» [ Sampled Motion Blur
» Shading

» Performance

» Post Processing

» (@ Stamp

¥ Output

[ fermpf .@
€

BT S e [ T T RSy S TR

m




/\_) Enregistr;

* Sauver I'image : menu Image, Save As ou 3

Irmvert

Edit Externally

Save a Copy F3
Save As Image F3
Save I

A Save the image with another name andfor settings

Python: bpy.ops.image.sawve as()
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jues

* Seélectionner la boule
* Panneau Matériau

* onglet Shaders

« Diffuse : Oren-Nayar
« Specular : Wardlso

» => effet plastique dur
* rendu F12

http://wiki.blender.org/index.php/Manual.fr/Diffuse_Shaders



B e (o] i3

ranslucency: 0.000 | g Cubiv ‘of= "'Alnn
"'-.—

v [ Transparency

* Selectionner le sol
* |_e rendre reflechissant :

W . Ong|et mateériau

|j:_ Alpha: 1.000 I I <Fresnel:  0.000*

(Bt 1250 ;;,. e Cocher Mirror

I:-:m:l | Blend

Reflectivity: 0.322 | “Fresnel:
_ Blend

f:_ Depth:

, * Max Dist: 0.000 »
| Threshold

S T

Fade To: [B-Uy : ,-’ Sarmples

| Anisotropic

» [ Subsurface Scattering

* mettre Reflectivity a 0.3

0.000 " ) 2
: 1.250 J1 enVIron

— * Rendu F12

0.005 I
18+ )



* Une texture = materiau
complexe basé sur une
Image, ex : turbulences

= Selectionner la boule
puIS son matériau

* Aller dans l'onglet
texture

* Bouton New



* Type Clouds

* Colors : cocher Ramp

« Definir la premiere couleur :
* Teinte

* Canal alpha (transparence)

* Passer a la 2° couleur avec
le bouton a gauche sous le
degradé



* Onglet Clouds

* Regler Size => talille
des fluctuations

* Onglet Mapping
* Cholisir Coordinates :
Object

* Cholisir Projection :
Sphere

e Définir ou laisser la
taillea 1.0




* Les materiaux de Blender peuvent étre
SUENENERIRCEESES

x Malheureusement, contrairement a d’autres
logiciels, Il N’y a pas de librairie de matériaux
tous faits

* Sur internet . page

gl

®

0.//www.blender.org/download/resources/
paragraphe Material Librairies

®

lens vers de nombreuses listes de matéeriaux



Modify

E' Mesh Cache

g% UV Project

BY UV Warp

& Vertex Weight Edit

& Vertex Waight Mix

& Vertex Weight Proximity

& Hook

£ Laplacian Smiooth
|E| Laplacian Deform
B Lattice

I=] Mesh Deform
'_:‘ Shrinkwrap

}' Simple Deform
£ smooth

#} Explode

&  Fluid Simulation

@ Ocean

1ﬁ Particle Instance

i—ﬁ Particle System
zf Smoke
“® Soft Body

* On va rajouter un
modificateur :

* Panneau des
modificateurs

» Add Modifier :
Subdivision Surface

* |a géomeétrie n’est
pas alteree,
seulement
I'apparence lors du
rendu



Catmull-Clark

Subdivisions:

2+ ) &4

l':_ Render: 3 _:] @) Optimal Display

* Changer le nombre
de subdivisions

« 2 pour l'affichage

« 3 pour le rendu

* e modificateur agit
sur la totalitée de
I'objet, donc ca ne
marcherait pas bien
sur les autres objets



[OrEaqualit

S B B8 % Panneau rendu

¥ Dimensions

s e * Cocher Anti-Aliasing
e o, .- « Choisir 11

600 px :
. “Frame 51:|-|:|
Frame Rate:

 Time Remapping:
@ Border . Crop L 10:100 N: 100 )

¥ 54 Anti-Aliasing

- Fuil Sarmmnla Gize: 1.000 px :,'I

h'-

» [ Sampled Motion Blur







formanion a0

* Sauver votre travail une derniere fois CTRL-S
* Supprimer tout : CTRL-N puis entree

* On va maintenant se tourner davantage vers la
modification de |la forme des objets :

« deplacer les points
¢ créer de nouveaux polygones

‘ mEn



Bm AW~ 7 Globa !E-.I-* =

* Quand on veut
modeliser un objet,
on part d’'une forme
simple gu’on modifie :

e créer un cube

* rester en mode édition

* choisir de voir les
points, les arétes ou
les polygones

» visibles ou cachés



* Tout desélectionner :

* a (ou une 2e fois)
e * Mode points visibles

* Cliguer sur un point

* |l devient orange
* Ses arétes aussi
« on peut le manipuler




* On peut deplacer
chaque point comme
on veut, comme on
avait deplace les
objets entiers

* En cas d’erreur :

« CTRL-Z pour annuler

* NB: normalement, les
guads doivent étre plans



* On peut aussl
sélectionner des
aretes (edges)

* |dem avec les
facettes




* On veut arriver a
modeéliser un fauteuil

* objet de réve
+ forme simple
* Techniques :
« deplacement de points

« extrusion
+ création de polygones




On repart du cube de
base

Extruder le cotée
gauche :

* mode facettes visibles
* clic sur la face gauche
* taper e

 glisser la souris

* taper entree ou esc



x Extruder le dessus du
cote gauche :

* clic sur le dessus

* taper e

« glisser la souris

* taper entrée ou esc

* NB : CTRL permet

d’activer la grille (selon
les preférences)







* On va s’occuper du
fond :

 tourner la vue pour
voir I'arriere
» Seélectionner tous les

polygones de l'arriere
(clic sur le premier, puis
shift clic sur les autres)

* taper e




* On a l'arriere du
fauteull

« || faut rejoindre les
cotés du dossier :

* 0N va enlever certains
polygones

* 0N va créer de
nouvelles facettes sur
les points restants




» Selectionner les trois
polygones a supprimer :

* SHFT clic dessus
Y « Supprimer ces facettes :

» SUPR
» choisir Faces




* Repasser en mode
sélection des points

* Selectionner les 4
points indiqués
(seulement ces 4 |a,
peu importe l'ordre)

* Créer un polygone
* touche f




* Selectionner les 4
points suivants
(uniguement eux)

* Creer un polygone
* touche f




* Falre de méme avec
les 4 derniers points
de |'autre coté




* Ajouter un modificateur subdivision surface
+ |a forme dessinée peut étre plus ou moins adoucie

i,

[=*

:.rj} 2l v [ Cube

Apply

Subdivisions: Dptions:

l::- View: 3¢) 19
l:: Render: ar ] & optimal Display
L




% La rendre
lisse :

* mode

polygones tous
visibles

¢ tout
selectionner : a

* Onglet
Shading/UVs a
gauche, bouton
Smooth



* On peut ameliorer la
geometrie :
* passer en mode arétes
toutes visibles

¢ selectionner I'aréte du
fond d’assise

* |a déplacer vers le bas




* On peut jouer encore
un peu avec les
aretes

. * On pourrait faire
mieux mais Il faudrait
une forme de base
plus complexe pour
ameliorer la forme
finale



* Ah, vous auriez voulu un dinosaure au lieu
d’un fauteuil ?




x Points, arétes, faces :

« deplacer

e orienter : r

« réduire/agrandir : s

 cholisir le bon repere
« Extruder

* region ou faces indiv

* Creer ou supprimer
des faces




* On extrude une face
* touche e
* On change sa talille :

* touche s
* bouger la souris
» clic ou entrée ou esc




-l

IGTN:--

* Technigues de
modeélisation :

¢ comme precedemment
« Compositions booleennes

« Génératrices (tour,
balayages)

‘ LN B

* Matériaux complexes
* Textures, shaders...
* Lumiere
 éclairage global



	Diapo 1
	Diapo 2
	Diapo 3
	Diapo 4
	Diapo 5
	Diapo 6
	Diapo 7
	Diapo 8
	Diapo 9
	Diapo 10
	Diapo 11
	Diapo 12
	Diapo 13
	Diapo 14
	Diapo 15
	Diapo 16
	Diapo 17
	Diapo 18
	Diapo 19
	Diapo 20
	Diapo 21
	Diapo 22
	Diapo 23
	Diapo 24
	Diapo 25
	Diapo 26
	Diapo 27
	Diapo 28
	Diapo 29
	Diapo 30
	Diapo 31
	Diapo 32
	Diapo 33
	Diapo 34
	Diapo 35
	Diapo 36
	Diapo 37
	Diapo 38
	Diapo 39
	Diapo 40
	Diapo 41
	Diapo 42
	Diapo 43
	Diapo 44
	Diapo 45
	Diapo 46
	Diapo 47
	Diapo 48
	Diapo 49
	Diapo 50
	Diapo 51
	Diapo 52
	Diapo 53
	Diapo 54
	Diapo 55
	Diapo 56
	Diapo 57
	Diapo 58
	Diapo 59
	Diapo 60
	Diapo 61
	Diapo 62
	Diapo 63
	Diapo 64
	Diapo 65
	Diapo 66
	Diapo 67
	Diapo 68
	Diapo 69
	Diapo 70
	Diapo 71
	Diapo 72
	Diapo 73
	Diapo 74
	Diapo 75
	Diapo 76
	Diapo 77
	Diapo 78
	Diapo 79
	Diapo 80
	Diapo 81
	Diapo 82
	Diapo 83

