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Avant propos

Si, comme l‘auteur, vous n‘avez pas envie d’apprendre par coeur les 125 raccourcis de Blender 4.1 (rien que pour les
« commandes générales », le mode Objet, le mode Edition et le mode Sculpture), alors ce document est pour vous.

Il vous présente le logiciel et son utilisation en frangais a partir de ses menus et sous-menus, fenétres et autres affichages
accessibles avec votre souris.

Tout simplement.
Fait au Larzac auprés de mes moutons, le 4 mai 2024.

Papocle
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1 - Description de l'interface (en francais)

Général ' Ferrari1.blend

Animation 2D ‘2 Ferrari.blend

Sculpture "2 CAR_MODEL_S...NVERSION.blend
Effets speciaux 2 Audi2.blend

Montage "2 Audi3.blend

Ouvrir... Faire undon

°¢) Reécupérer la derniére session &N Nouveautés

10



Nouveau fichier
Démarrer un nouveau projet, basé sur un modele.
Fichiers récents
Vos fichiers .blend les plus récemment ouverts. Ceci donne un acces rapide et aisé a vos projets récents.
Ouvrir
Permet I'ouverture d'un fichier .blend existant.
Récupérer la derniere session
Blender va tenter de récupérer la derniere session en se basant sur les fichiers temporaires. Voir Récupération des données.
Faire un don

Ouvrir le site Web du Fonds de développement de Blender.

Nouveautés

Ouvrir les dernieres notes de version.

11


file:///D:/Documents/Developpements/Blender/blender_manual_v410_fr.html/glossary/index.html%23term-Session
file:///D:/Documents/Developpements/Blender/blender_manual_v410_fr.html/troubleshooting/recover.html
https://fund.blender.org/

Ecran principal

L'écran principal comporte quatre fenétres :

.8 Mioeor
ol DI

Perspective Uitsating
(1) Celeetion | e

: Vue 3D

: Synoptique
: Propriétés
: Timeline

AOWNH

Hdtd pron

4

12
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La colonne de gauche dans le fenétre Vue 3D est le menu Outils. La premiere chose a faire est de I'élargir (faire glisser le coté
droit vers la droite) pour faire apparaitre les descriptions (présence d’un triangle => sous-menu - garder cliqué gauche pour

faire apparaitre) :

Perspective Utilisateur

‘ '; Sélection par rectangle
- {1) Collection | Cube

A% (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide

+2. W Modeobjet v Vue Sélectionner
8] g b u Rt

Perspective Utilisateur
(1) Callection | Cube

Redimensionner

+—
™ 1 Ajouter un cube




Le petit logo de Blender dans le coin gauche est le menu Blender.
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De méme que précédemment, si un libellé comporte un triangle a sa droite, c’est qu’il existe un sous-menu pour cette option.

Laisser la souris sur un choix du menu principal pour afficher son sous-menu :

® (Non-enregistré) - Blender 4.1

[ Fichier Edition Rendu Fenétre Aije Layout

Ecran d'accueil er Ajouter Objet 12, Global ~

A propos de Blender
Installer un patron d’application...

Systeme Recharger les scripts

N - " = .
) Curseur Statistiques memoire
”

Menu debug
Déplacer Timer de reaffichage Dessiner la région

iy tdr it vert
Nettoyer les donnees d'espace Dessiner la region et intervertir

Tourner . . Ligie a
Nettoyer les prereglages d'operateur Dessiner la fenetre

3 . Dessiner la fenétre et intervertir
Redimensionner SS t

Etapes d'animation
Transformer Lecture d’animation

Annuler/refaire
Annoter

Le sous-menu de Systéme et celui de Timer de réaffichage

&



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/topbar.html#blender-menu

Menu Fichier

(triangle => sous-menu)

% * (Non-enregistré) - Blender 4.1

@ Fichier Edition Rendu

4@
=

_'9 Nouveau
m Ouvrir...

Ouvrir récent

Recuperer

Enregistrer

Enregistrer sous...

Enregistrer une copie...

Lier...
Ajouter...

Apercus des donnees

W, Importer

Exporter

Donnees externes

Nettoyer
Par defaut

(D Quitter

Fenétre Aide Layout

Ajouter Objet

Ferrari1.blend

Ferrari.blend
CAR_MODEL_SHADERS_LIGHTS_ANIMATION_BLUEINVERSION.blend
Audi2.blend

33

33

Audi3.blend

Audil.blend

33

Audi.blend

D
o)

exo0.blend

Bomberman.blend

33

giece.blend

Nettoyer la liste des fichiers recents

Eb

Le sous-menu de Ouvrir récent

15


https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/topbar.html#file-menu

Menu Edition

Laisser la souris sur un libellé affiche une courte description du choix proposé dans le menu.

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide

12

Deplz
Tourr

Redin

Annoter

Annuler

Historique d'annulation

Ajuster la derniere opeération...
Repeter la derniere operation

Historique d'actions a repeter...

() Rechercher un ment...

Renommer l'élément actif...

Renommer en masse...

Verrouiller les objets dans les modes

¥ Préferences...
Trans.c......

Modifier les preferences d'utilisation et les reéglages systeme.

La description courte de Préférences

16


https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/topbar.html#edit-menu

Menu Rendu

Menu Fenétre

® * (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide

2+ W Mode
| b g m BLE

r-——

f [N ' Selection par re

'

Curseur

obijet Ej‘ Rendre limage
@ Rendre l'animation

Rendre l'audio...

Voir le rendu

Voir 'animation

Verrouiller l'interface

® * (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu

@

‘W Modeobjet ~ W

g =k

Selection par rectangle

Curseur

Deplacer

Tourner

Redimensionner

Fenétre Aide Layout
Nouvelle fenétre

Nouvelle fenétre principale
(Desjactiver la fenétre plein ecran

Espace de travail suivant

Espace de travail précedent
Afficher la barre d'etat

Enregistrer une capture d’écran

Enregistrer une capture d'écran (editeur)

. (Des)activer la console systeme

17


https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/topbar.html#render-menu
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/topbar.html#window-menu
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Menu Aide

® * (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout

2. W Modeobjet ~ Vue Sélec <y Manuel

' T B Notes de version
) e LB R

 ay

5 I | Sélection par rectangie

Tutoriels
Support

Communautes d'utilisateurs
o Signaler un bug (en)

Enregistrer les infos systeme

Menu Espaces de travail

Voici la barre de menu supérieure qui propose les espaces de travail. L'espace de travail Layout affiche |I'écran principal de
Blender, la vue 3D :

% * (Non-enregistré) - Blender 4.1



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/topbar.html#help-menu
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/workspaces.html

Espace de travail Modélisation (presque identique a I'accés par Layout > Mode Edition que I'on verra plus loin) :

B (Noo-ervegutod] - Blender 4.1
D

©

.d )
i St

Y Perepestve Ul sates
11) Cube




Espace de travail Sculpture (presque identique a l'acceés par Layout > Mode Sculpture que I'on verra plus loin) :

& (Nos-enregatré) - Slender 4.}

Perspocive Uthisalew
3] Cubm




Espace de travail Edition d’UV. Un espace UV est un espace a deux dimensions (a gauche dans l'image ci-dessous).

U = horizontal, V = vertical.

Un espace a trois dimensions est couramment appelé espace 3D, les trois dimensions étant X (largeur horizontale), Y
(profondeur horizontale) et Z (hauteur verticale).

L e f e
Perspectve Uthisatne
%) Cubm



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/uv/introduction.html

Espace de travail Peinture de textures :

% (Hor-enregetre) - Bender 4.1

°
i
2
2

Perspect] ve LU st
="




Espace de travail Shading (ombrage) :

% (Hor-enregetre) - Bender 4.1

B0 Modesh
» IR0

Perspective Ul sates
1) Cotecton | Cabe

1R ey los momindy




Espace de travail Animation

% (Hor-enregetre) - Bender 4!

s [emos

Aorspecti ve Ut sates
{1) Cobection | Cube

i pre v




25

Espace de travail Rendu :

& (Mon-eniegetre) - Bendes 4,) - o X




Espace de travail Compositing (composition) :

% (Non-ervepatie) - Blender 41

imageoetons RIRIN |

Ot it
»
cien

'

%

¥ Detmatage oo ls v 30

Hecd prov



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/compositing/introduction.html#index-0

Espace de travail Noeuds de géométrie :

vy - W oo
Cegs
Herspective Ltiisaiow

2 11) Geliaction | Cute

e d prav




Espace de travail Scripting :

Hoe-enregutre - Bender 4

SRl LT

Perspective LtiSsatew
11} Celiaction | Cubm



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/render/freestyle/python.html
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Menu pour ajout d’espaces de travail supplémentaires :

® (Non-enregistré) - Blender 4.1
@ Fichier Edition Rendu Fenétre Aide

Mode objet ~ Vue Seélectionner Ajouter Objet s ; Ev Vue Texte Modeéles
Animation

' L-l Options v : S <

ympaositing

0 |
2

. Perspective Utilisateur ceuds

{1) Collection | Cube

= I

Montage Modélisation

@
2
Q
e

LD Dupliquer 'actuel

R
S

Peinture de texture

Edition d'UV



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/interface/window_system/workspaces.html#additional-workspaces

2 - Fenétre Layout

Revenons maintenant a I’'espace de travail principal, Layout.
La premiere icone en haut a gauche liste toutes les fenétres disponibles.
Le libellé surligné indique la fenétre en cours d’affichage.

® (Non-enregistré) - Blender 4.1
@ Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout :
#9. W Modeobjet v~ Vue Sélectionner Ajouter Objet 17 Global v (v

2 vue 3D WM& ES  *3* Feuille d'exposition 5 Editeur de texte Synoptique

E Editeur dimages o Timeline Console Python 8 Proprietes
T
|

[3 Editeur d'uv >/ Editeur de graphes ﬂ Infos Navigateur de fichiers
B Compositing ‘.Z". Contraleurs [ﬂl Explorateur d'assets
Editeur de noeuds texture .|_ Animation non-lingaire : Tableur

v¢ Editeur de nceuds géométrie £k Preférences
) Editeur de shaders

”i Sequenceur vidéo

'di} Editeur de clips video

2.1 Affichage des fenétres disponibles

Voyons ce que dit le manuel a propos des fenétres affichées sur ce tableau (cliquez sur les liens) :



Vue 3D
Editeur d’images

Editeur d’UV

Compositing (en réalité Compositeur)

Editeur de noeuds texture

Editeur de nceuds géométrie

Editeur de shaders

Séquenceur vidéo

Editeur de clips vidéo

Feuille d’exposition

Timeline

Editeur de graphes

Contrdleurs (en réalité Editeur de pilotes)

Animation non linéaire

Editeur de texte

Console Python

Infos (en réalité Editeur d’info.)

Synoptique
Propriétés
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/image/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/uv/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/compositor.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/texture_node/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/geometry_node.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/shader_editor.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/video_sequencer/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/clip/index.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/dope_sheet/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/timeline.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/graph_editor/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/drivers_editor.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/drivers_editor.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/text_editor.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/python_console.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/info_editor.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/outliner/introduction.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/properties_editor.html

Navigateur de fichiers

Explorateur d’assets (en réalité Navigateur d’assets)

Tableur

Préférences

2.2 Menu de sélection des modes de travail

sur un (ou plusieurs) objet(s) :
® (Non-enregistré) - Blender 4.1
XD Fichier Edition Rendu

2. W Modeobjet ~ Vue

W, Mode objet

S |
| ]

Mode edition

¥ Mode sculpture

O-ao =
P¢ Peinture de sommets

‘T-;..' Peinture de poids

Peinture de texture

Tourner
Redimensionner

Transformer

~. Annoter

Mesurer

Ajouter un cube



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/file_browser.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/asset_browser.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/spreadsheet.html
https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/preferences/introduction.html

2.2.1 Menu du mode Objet
(doc)

4® (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu

‘W Mode objet ~

Selection par rectangle
Curseur

Deplacer

Tourner
Redimensionner

Transformer

Annoter

Mesurer

Ajouter un cube

Selectionner Ajouter

Perspective Utilisateur
(1) Collection | Cube

Objet
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/scene_layout/object/introduction.html

2.2.2 Menu du mode Edition
(doc)

Déplacer

Tourner

Redimensionr

former

Extruder la réglor

wiruction poly

Faire tournet
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/modeling/introduction.html
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2.2.3 Menu du mode Sculpture

(doc)


https://docs.blender.org/manual/fr/latest/sculpt_paint/sculpting/introduction/index.html

2.2.4 Menu du mode Peinture de sommets
(doc)
% (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu Fenétre

2 °W Peinturede..~ lsl] wvue

Draw -
.( Dessiner

Fouter

Maoyenner

Etaler

~. Annoter
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/sculpt_paint/vertex_paint/introduction.html

2.2.5 Menu du mode Peinture de poids
(doc)

A% (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu

v

+@

4
o

7} peinturede..~ =] wvue

Draw Poids
Dessiner

Flouter

Moyenner

Etaler

Degrade

Echantillonner le poids

Annoter

Aide

Poids

1.000
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/sculpt_paint/weight_paint/introduction.html

2.2.6 Menu du mode Peinture de texture
(doc)

% (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition

Rendu Fenétre

9. B¥ Peinturede..~ gl Vue

L

TexDraw

Dessiner

Adoucir

Etaler

Cloner

Remplir

Masquer

. Annoter
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/sculpt_paint/texture_paint/introduction.html

2.3 Menu Vue
(doc)

® (Non-enregistré) - Blender 4.1

zb Fichier Edition Rendu

‘W Modeobjet ~

Selection par rectang
Curseur

Deplacer

Tourner
Redimensionner

Transformer

Annoter

Mesurer

Ajouter un cube

Vue

Fenétre Aide Layout

Selectionner Ajouter Objet
Barre d'outils
Barre latérale
Reglages d'outil
Etagere d'assets

Ajuster la derniere operation

erspective/orthogonale

Neceud visualiseur
Cameras

Point de vue
Navigation

Aligner la vue
Regions dans la vue
Lire l'animation

Rendre une image de la vue 3D

) Rendre l'animation de la vue 3D

Rendre les images clés de |la vue 3D

Zone

Droite

Gauche
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/navigate/

40

2.4 Menu Sélectionner

(doc)
® (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout
9. W Modeobjet ~ Vue Sélectionner Ajouter Objet 17 Global v (v

81 Red wiCE

Selection par rectangle

Selectionner par rectangle
Curseur _
Selectionner par cercle

Sélectionner par lasso i1 Définir

Deplacer
S tendr
Sélectionner tout par type fendee

e . . . Caustraire
Tourner Sélectionner la caméra active Soustraire
Selectionner en miroir Difference

Redimensionner : : . :
Selectionner aleatoirement ‘W Intersection

Transformer Selectionner plus ou moins

Selectionner groupes
Annoter = ;
\ Selectionner lies

Selectionner par motif...
Mesurer

Note : Pour sélectionner tous les éléments contigus d’un objet, par exemple le tour d’un cercle, sélectionner trois arétes avec
la souris et Shift appuyé, puis choisir Sélectionner les boucles > Boucles d’arétes.

Dans I'exemple de I'image ci-apres, il n'y en a que la moitié de sélectionnées car on a appliqué un modificateur Miroir au
« peneu » donc toutes actions a droite seront effectuées a gauche en méme temps :


https://docs.blender.org/manual/fr/latest/scene_layout/object/selecting.html

XD Fichier

o-m
Ea 2 B

Crientation

Mode edition v

Edition

Par defaut

Rendu

ol

v

Fenétre

'm

Glisser: ¢

Aide Layout

Vue Selectionner Ajouter Maillage Sommet Aréte  Face UV

Selectionner par rectangle

Sélectionner par cercle

Selectionner par lasso

electionner aléatoirement

ection en damier

‘\

Tout sélectionner par caractéristiques

Selectionner plus ou moins

Sélectionner les boucles Boucles d'arétes

Annepir A aratac
Selectionner lies -

Sélectionner une

' - v élec
D’un cote de l'actif

o Selectionner la
Selectionner en miroir

12 Global ~

JOR™

\ | " ",

boucle d'arétes connectees, p

boucle de bordure




2.5 Menu Ajouter
(doc)

A% (Non-enregistré) - Blender 4.1

A Fichier Edition Rendu etre  Aide

. ' Modeobjet v Vue Sélectionner

Perspel

Sélection par rectangle
E b {1) Call

Curseur

Déplacer

Tourner

Redimensionne

Transformer

Annoter

Mesurer

Ajouter un cube

Layout

Ajouter Objet

2 B XD AY WX 2POQRNULJA

et
o
~

(1]

Maillage Plan
Courbe I Cube
Surface Cercle
Métaballe (L) Sphere UV
Texte v Icosphere
Volume [Z) Cylindre
Grease Penci Cone

Tore
Armature

Lattice Grille

Singe
Objet vide 5
Image

Eclairage

Sonde lumiere
Camera
Haut-parleur
Champ de force

Instance de collection
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/modeling/meshes/primitives.html#bpy-ops-mesh-primitive-cube-add

26 Menu Objet richier  kditio na\ Al Alde Layout

(doc) - ‘ Sl e ner  Ajouter  Objet
Transformer Deéplacer

origine Tourner

, Perspective Utilis = SN
Sélection par rectangle Mirol Redimensionne
{1) Collection | ©

Vers sphere
Curseur
Curseur Appliquer

Almanter Fléchir

Déplacer

Dupliquer les objets Pousser/tirer
Tourner

Redimensionner 'es
Redimensionner

Aligne i l'orientation ¢

Transformer

Randomiser |a transformation
Aligner les objets

Annoter

Redeéfinition de bibliotheque
Mesurer

Relations

Parent
Alouter un cube

Ombrage lissé
Lisser 'ombrage seion langle

Ombrage plat

rapides

Convertir

Nettoyer

Supprimer

Supprimer globalement



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/scene_layout/object/editing/

2.7 Menu Global

Pour les orientations de transformations (doc) :

4% (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout

:;‘?v jrlr Mode objet v u electionner Ajouter Objet
S B d m RCE

Perspective Utilisateur

Selection par rectangle
(1) Callection | Cube

Curseur
Deplacer

Tourner

12 Global « (%

Global

, Local

o+ Normale

Cardan

Vue

. Curseur

b Parent
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/controls/orientation.html

2.8 Menu de gestion des Points de pivot
(doc)

A% (Non-enregistré) - Blender 4.1
XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout

2 ilvj Modeobjet ~ Vue Selectionner Ajouter Objet

Perspective Utilisateur
(1) Callection | Cube

i I | Seélection par rectangle

17, Global +

45

Centre de la boite englobante

18{ Curseur 3D

»” Origines individuelles

Barycentre

Element actif



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/controls/pivot_point/index.html

2.9 Menu Aimantation
(doc)

4® (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu Fen Aide Layout

:.Qv 'VIJ Mode objet v ue Selectionner Ajouter Objet I;_’_,Global v
81 B § wiCH

Perspective Utilisateur Plus p... Centre Médiane

Selection par rectangie
(1) Collection | Cube

Curseur 2
i Increment
Sommet
Deplacer Aréte
Face
Tourner
Volume
Redimensionner Centre de l'aréte
Perpendiculaire a 'aréte
Transformer

Projeter sur la face

Annoter {¢] Facela plus proche

Mesurer

Ajouter un cube

¥ Exclure non-sélectionnables

Deplacer  Tourmner Echelle



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/controls/snapping.html
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2.10 Menu d’atténuation de U'édition proportionnelle
(doc)

4% (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aic Layout

%+ W Modeobjet v~ Vu : Ajouter Objet 12 Global v (3 ) v @ N~

Adoucir
Perspective Utilisateur ™\ Sphere
(1) Collection | Cube /\ Racine carrée
[\ Racine carrée inverse
Aigueé
"\ Lineaire
Constante

Tourner 7\ Aléatoire

Redimensionner Taille proportionn... 1m
( iensionne



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/controls/proportional_editing.html
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2.11 Menu Sélectionnabilité et visibilité
(doc)

4% (Non-enregistré) - Blender 4.1

@ Fichier Edition Rendu enétre  Aide Layout

9 ‘,., Mode objet ~ Vue Sélectionner Ajouter Objet 1~ H:v @/‘-,\v

Perspective Utilisateur

Seélection par rectangle
(1) Callection | Cube

Curseur
Déplacer
Tourner
Redimensionner

Transformer

Annoter

Mesurer

Ajouter un cube



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/display/visibility.html
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2.12 Menu des Gizmos
(doc)

A (Non-enregistré) - Blender 4.1
@ Fichier Edition

v W Modeobjet ~ J ¢ 12 Global ~

a0

. Perspective Utilisateur
Selection par rectangie | (1) Callection | Cube »/ Navigation
o Outils actif

& Objet actif
Déplacer
Tourner -+ Par défaut
Redimensionner
Transformer

« Image

& Champ de force

Ajouter un cube ¥ Taille

o Direction

~ Focale

& Distance du point



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/display/gizmo.html
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2.13 Menu d’affichage des surimpressions
(doc)

4% (Non-enregistré) - Blender 4.1

12 Global

Perspective Utilisateur
{1) Callection | Cube

Sélection par rectangle

¥ Sol
Echelle 1.000
Déplacer ¥ Infos textuelles » Curseur 3D
» Annotations

Tourner
Redimensionner

& Supplementaires « Os
Transformer & Chemins de mouv...

& Lignes de relations « Origines

Annoter o Surligner sélectio...

Mesurer

Ajouter un cube

v Opacite de couleur



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/video_sequencer/sequencer/display.html

2.14 Menu d’activation / désactivation des rayons X

(doc)

4
&5+ Scene

F 090 -

{Des)activer les rayons X

Affichage transparent de la scene. Permet de sélectionner a travers les éléments.

Raccourci : Alt Z

(INES

2 I wupe
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/display/shading.html#dview-shading-xray

2.15 Menu des ombrages
(doc)

(9\/

L o
&5~ Scene

o000 v

Materiau Objet

Unique Aleéatoire

~ Contour

' Lumiére speculaire

Aleatoire

Attribut

Texture
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/3dview/display/shading.html

2.16 Menu Options et sous-menu Options Elément
(doc)

'\_“.;\ Scen
3 o nN =
9-.« A W (9 ~ @ "5(..\.—‘l.€.p c’:’
Options v

Transformer

Position:

X

. c
Oy Scene v

& Oee0s - 7
Rotation:

X

Options v

Z
Euler XYZ
Echelle:

X

Dimensions



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/scene_layout/object/tools/tool_settings.html

Sous-menus Options Outil et Options Vue (doc) :

tion par rectangle

Options
Transformer
Origines

Positions

Parents

» Espace de travail

Options

50 mm

0.0Tm
1000 m

Réglon de
Verroulllage de la vue
2]

Au curseur 3D

Caméra a la vue

v Curseur 3D

Euler XYZ

» Collections

llections locales

Collection

v Annotations

Nouveau
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3 - Fenétre Timeline

En bas a gauche de la fenétre Vue 3D, se trouve le menu Timeline, qui comporte les éléments suivants :

e Lecture
e Insertion de clés
e \ue

e Marqueur

3.1 Ecran d’affichage des fenétres disponibles

Vue 3D 'c.f Feuille d’exposition E Editeur de texte f: Synoptigue

Editeur dimages o Timeline Mai i1z Console Python 2: Propriéetes

Editeur d'UV 2/ Editeur de graphes ) Infos @ Navigateur de fichiers
Compositing 24 Controleurs /{]| Explorateur d’assets
Editeur de nceuds texture ‘_’l; Animation non-lineaire -l-; Tableur
Editeur de nceuds geometrie -n- Preferences
Editeur de shaders

Sequenceur video

Editeur de clips vidéo

I_’e
[
|
....
@
&
O

Lecture v Insertiondeclés v Vue Marqueur I« 94 4 P ro

1 1C 20 30 40 50 40 70 80 90 00 110 120




3.2 Menu de lecture d’'une animation

Définir la frame de dé...

G-

Lire toutes les frames

v Lire l'audio

Eddite

~ Vue 3D

¥ Editeurs d’animation

Lecture » Insertiondeclés v Vue

1

Definir la frame de fin

Margueur
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3.3 Menu de gestion des clés

O

¢ Imagecle

Lecture v Insertiondeclés «

1 i 20

Vue

Marqueur
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3.4 Menu de gestion des vues

(I

Lecture v

1

Insertion de cles

v

Vue

Ajuster la derniere opération

Canaux

Cadrer sur tout

Aller a la frame actuelle

Afficher les marqueurs
Afficher les secondes

Synchroniser lintervalle visible

Afficher la sélection uniquement

Afficher les erreurs uniquement
ache
one

Marqueur
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3.5 Menu de gestion des marqueurs

Verrouiller les marqueurs

Aller au marqueur precedent

Aller au marqueur suivant
Lier la camera aux marqueurs

electionner
Renommer le marqueur

Dupliquer les marqueurs vers la scene

Ajouter un marqueur

@ lecture v Insertiondeclés v Vue Marqueur

1




4 - Fenétre Synoptique

(doc)

ne [D 1{_@ v ViewlLayer

f=v @ O

| S
i Collection de la scéne
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/outliner/introduction.html

61
4.1 Ecran d’affichage des fenétres disponibles

exposition

Editew d'UV £

Editeur de graphes
Compositing

Controleurs

» Editeur de noewds

Animation non-lincaire
Editet

Editeur de clips vidéo




4.2 Menu Modes d’affichage
(doc)

&~ viewLayer

Calque de vue
Sequenceur video

Fichier Blender

. API données

Redéefinitions bibliotheques

onnees orphelines
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/outliner/interface.html

4.3 Menu Filtres
(doc)

W+ Cube
v Transfor

Po

Evye=pgOd

» Ordre alphabéetique
« Synchroniser la sélection

& Afficher la colonne de mode

» Collections

« Objets

Tout

» Contenu des objets
» Enfants des objets
¥ Maillages

v Eclairages

» Cameéras

» Objets vides

63


https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/outliner/interface.html#filter

4.4 Menu d’ajout de nouvelles collections

(doc)

Scene &+ ViewLayer
v T=v (A ( Y v B

Nouvelle collection |
Ajouter une nouvelle collection dans la collection sélectionnée.

- il
y [Nf| cube oW @ |
2 Light O @ |

2 ©
B Collection 2 © B
= © B
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/outliner/interface.html#miscellaneous

5 - Fenétre Propriétés

(doc)

5.1 Ecran d’affichage des fenétres disponibles

B Cube

Vue 3D o Feuille d'exposition Editeur de texte -: Synoptique

Editeur d'images Timeline Console Python '.DJ Proprietes

W v Cube
Editeur d’'UV Editeur de graphes ﬂ Infos BB Navigateur de fichiers Transformer

Compositing 2y Controleurs /{]l Explorateur d'assets
Position X

Y
Editeur de nceuds geometrie ﬂ' Preferences 7

Editeur de nosuds texture <z Animation non-linéaire -[— Tableur

Editeur de shaders
Rotation X

Y
clips vidéo Z

nceur video

Mode  Euler XYZ

Echelle X 1.000
Y 1.000
Z 1.000

» Transformation différentielle
» Relations
Collections
» Instanciation
Chemins de mouvement
Visibilite
» Affichage dans la vue 3D
> Line Art

» Proprietes personnalisees



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/properties_editor.html

5.2 Menu de synchronisation avec la fenétre Synoptique
(doc)

I v Cube

Transformer

Position X
Y
Z

Rotation X
Y
Z

Mode

Echelle X
Y
Z

Toujours Jamais

Gm
Om
Om
0o
g°
0°
Euler XYZ

1.000
1.000
1.000

» Transformation differentielle

» Relations

» Collections

» Instanciation

» Chemins de mouvement

» Visibilite

» Affichage dans la vue 3D

» Line Art

» Proprietes personnalisees
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/properties_editor.html#options

5.3 Menu de paramétrage Outil
(doc)

Outil

Options

Transformer

Affecter seulement

Espace de travail

Origines
Pasitions

Parents
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/properties_editor.html#active-tool-and-workspace-settings

5.4 Menu de paramétrage Rendu
(doc)

64
16

+ Débruitage de la vue 3D

Occlusion ambiante

Flou lumineux

» Profondeur de champ

» Dispersion subsurfacique

Reflexions en espace écran

Fou cinetique

» Volumetriques
» Performance

» Courbes

Ombres

» Eclairage indirect

» Pellicule

Simplifier
Grease Pencil

Freestyle

» Gestion des couleurs
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https://docs.blender.org/manual/fr/2.81/render/introduction.html

5.5 Menu de paramétrage Sortie
(doc)

Scene

Format

1920 px
1080 px
100%

Propartion X 1.000
Y 1.000

Region de rendu

Frequence d'images

Intervalle de frames

Frame de debut

Fin

Pas

Etirer le temps
Steréoscopie

Sortie

tmp)

B
[

Enregistrement  Extensions de fichier

Resultat en cache

Format de fichier rﬂ PNG
Couleur NE&B RVB

Profondeur de co... 8
Compression

Sequence dimages o Ecraser

RVEBA
16
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/render/output/introduction.html

5.6 Menu de paramétrage Calque de vue
(doc)

l‘j Scene

O

v

v Calque de vue

Cal
Pre¢

que de vue
Jii cat

Eclairage

Diffuse
Speculaire

Volume

Autre

» Cryptomatte

> @ ViewLayer

' Utiliser pour le rendu

ce seul calque

Z
Brume

Normale

Eclairage
Couleur
Eclairage
Couleur
Eclairage
Emission
Environnement
Ombre

Occlusion ambiante

Transparent
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5.7 Menu de paramétrage Scene
(doc)

lé Scene

Scene

Caméra M, Camera

Scene d'arriere-plan 8

» & Gravite

» Simulation

» Ensembles de cles
Audio

» Monde de corps rigides

» Proprietes personnalisees
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/scene_layout/view_layers/introduction.html

5.8 Menu de paramétrage Monde
(doc)

0

/

&5 Scene > & World

v World
Surface

Utiliser les nceuds

Surface @ Arriére-plan

Monde
Proprietes du monde

> Volume
» Passe de brume
» Affichage dans la vue 3D

> Proprietes personnalisees
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/render/lights/world.html

5.9 Menu de paramétrage Collection
(doc)

[ =]
a Y

B Collection

Restrictions

v Selectionnable

Deésactiver au rendu

Masque

Indirect seulement

Instanciation

Line Art

Utilisation Inclure

Masque de collection

Priorite d'intersec...

» Proprietés personnalisees
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/scene_layout/collections/collections.html#scene-layout-collections-collections-tab

5.10 Menu de paramétrage Objet
(doc)

Transformer
Position X
Y
Z

Rotation X

Jler XYZ

1.000
1.000
1.000

Transformation differentielle

Relations

Collections

» Instanciation

Chemins de mouvement
Visibilite
Affichage dans la vue 3D

Line Art

’ iete - i >
Proprietes personnalisees
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/scene_layout/object/properties/index.html

5.11 Menu d’ajout des modificateurs
(doc)

L) Rechercher..

sg Nocuds de géométrie

Edition
Generer
Déeformer

Physique

Poils

Normales

Ajouter un modificateur
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/modeling/modifiers/introduction.html

5.12 Menu de paramétrage Particules
(doc)

Particules

Proprietes d

4

e part
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/physics/particles/introduction.html

5.13 Menu de paramétrage Physique
(doc)

Champ de force
Collision
Tissu
Peinture dynamique
Corps souple
Fluide

Corpsrigide

Contrainte de corps rigide

Physique
Proprietes
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/physics/introduction.html

5.14 Menu de paramétrage Contraintes
(doc)

& Ajouter une contrainte d'objet

Solveur de camera 15+ Copier la position (t, Restreindre sur o Action
Suivre ia piste (5" Copier la rotation o Suivi amorti A Armature
Solveur d'objet i Copier l'echelle Suivi verrouille ’,,._‘ Enfant de
Copier les transformations 74 Etirer vers ;i _ Plancher
Limiter la distance o Suivi vers (55 Suivre le chemin
i Limiter la position ) Pivot

( Limiter la rotation : CpTNa et e o s

Ajouter une ainte a 'objet actif: |
A

1} Limiter échelle \

0

pdifier le | le pivot pour les

Conserver le volume
) Transformation

Cache de transformation



https://docs.blender.org/manual/fr/latest/animation/constraints/introduction.html

5.15 Menu de paramétrage Données
(doc)

= e

‘W, Cube > %7 Cube

?v Cube

» Groupes de sommets

Clés de forme

Ajouter position de repos

> Cartes UV

» Espace texture
» Remaillage
» Donnees de geometrie

Proprietés personnalisées
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/editors/properties_editor.html#object-data

5.16 Menu de paramétrage Matériau
(doc)

=~

W, Cube > @ Material

® Material

i

@ Material

» Prévisualisation

Surface

Utiliser les noeuds

Surface @ BSDF guidee

Metallique o 0.000

Rugosite 0.500
1.450
1.000
ar defaut

Subsurface

Speculaire

Transmission

Vernis

Lustre

Emission

Volume
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/render/materials/introduction.html

5.17 Menu de paramétrage Texture
(doc)

Texture

Proprietes d

Nouvelle
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https://docs.blender.org/manual/fr/latest/render/materials/legacy_textures/introduction.html
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6 — Bases de la modélisation d’un véhicule
6.1 Blueprint

Pour modéliser un véhicule (ou n‘importe quel objet que I'on veut modéliser), on commence par recueillir sa silhouette de face,
de profil et vue de dessus. Ce document s’appelle un blueprint. 1l en existe des milliers disponibles gratuitement notamment sur
le site the-blueprints.com au format .gif. Ce site propose aussi des images vectorielles pour une somme modique (~20 €).

Blueprint au format .gif de la Mercedes-AMG GT3 (2015)


https://the-blueprints.com/

Mercedes-AMG GT3 (2015)

4710

WJ

__0%m
—'.7_.‘1[‘ AR meatrements in maneteny

S

the-blueprints.com

Blueprint au format vectoriel



6.2 Créer le projet dans Blender

Ensuite ouvrir Blender, cliquer sur Nouveau fichier > Général, une fenétre Vue 3D s’affiche avec trois éléments par défaut :
un cube (A), une caméra (B) et une source de lumiere (C).

. o
‘:;. v Scene

B o090 v

Options v

W, Cube
W v Cube
Transformer

Position X
Y
Z

Rotation X
Y
Z
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Supprimer ces trois éléments soit en les sélectionnant tous les trois avec la souris (clic gauche > entourer les éléments) et
Suppr, soit en les effacant avec la touche Suppr dans la fenétre Synoptique (en haut a droite).

BT I0

Prespectve UTH ses

»
11) Cotiaction [ Cubm

e dPre

Sélection d’éléments avec la souris
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Puis activer la vue Quad (Vue > Zone > Activer la vue Quad) pour inclure les trois vues de |'objet (face, profil et dessus) :

® * (Non-enregistré) - Blender 4.1

XD Fichier Edition Rendu

2~

W Mode objet ~

381 Re = RCH

P
i

Perspective Utilisa
(1) Caollection

Fenétre Aide Layout

Vue Selectionner Ajouter Objet

Barre d'outils
Barre latérale
Reglages d'outil
Etagere d'assets

Ajuster la derniére opération

Voir la sélection

erspective/orthogonale

Point de vue
Navigation

Aligner la vue

Rendre une image de la vue 3D

y Rendre l'animationdelav

) Rendre les images clés de la vue 3D

Zone

E Division horizontale
[I] pivision verticale

(Des)activer la maximisation de zone
ne en plein ec

Dupliquer la zone dans une nouvelle fenetre

Fermer la

17 Global ~




Vous obtenez ceci dans la fenétre Vue 3D :

@ Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout

¢ i ; &35~ Scene
+@ Vue ectionne B Dbiet =
¥~ W, Modeobjet ~ Vue Sélectionner Ajouter Objet

12 Global ~
Bl BalnicE
Orthogonale du dessus

(1) Callection
Métres

Options v
Perspective Utilisateur
(1) Collection

Orthogonale de face Orthogonale de droite

(1) Collection (1) Collection
Métres 0 Métres




6.3 Inclure le blueprint dans Blender

Découpez votre blueprint en quatre, pour créer les trois images de votre modeéle dont vous allez avoir besoin :

coté K

dessus

EZ e
— =
‘ol g B’

..... ——

88
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Ajustez exactement chaque image a la taille de I'objet plus un pixel. Vous devez obtenir plus ou moins ceci :

(Agip

covo, Vias

1834 x 412

00, y‘ X \hrllmru m — oo"f‘rc 2'

U/sv '. o7 )
| X P e ‘~ ‘

L)
A 2rnv?
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W ——— - - —

—-
-

Si votre blueprint n‘est pas exactement orthogonal®! en X et en Y (image légerement tournée d’un cété ou de l'autre), utilisez
Gimp (éditeur graphique gratuit) pour ajuster sa rotation au 10¢ de degré pres.

Entrez une valeur d’angle positive pour tourner I'image vers la droite (sens des aiguilles d'une montre) ou négative pour la
tourner dans l‘autre sens.

1 'auteur a ajouté ce paragraphe vu que le cas s’est présenté avec la Ferrari F1 1989 montrée ici en exemple, en cours de modélisation... @


https://www.gimp.org/downloads/

ferrari-189-f1-1989] (importée)-1.0 (Couleur RVB Entier 8 bits gamma, GIMP built-in sRGB, 1 calque) 1914x1798 — GIMP

Fichier Edition Sélection Affichage |image| Calque Couleurs Outils Filtres Fenétres Aide

& Dupliquer Ctrl+D

Mode

1
|

N O R &
4 21 A

V)

1250 150p
; ;

250 0 250 500 750, 1000 %0 750
,l‘.‘r.l.lll.lhl.i\nl.‘7'1.“1.1.1':“1\“1.1.r'|.|.l‘|.‘7"r’|1.|.|. ez o Y PN YA 114 1Y “r"n.l.l.llu’r"l.l.

TR T )

Précision

Gestion des couleurs

Transformer [14 Miroir horizontal

Sunnd

i A5G A O B

i Taille du canevas... ~— Miroir vertical

Pansnner s Ajuster le canevas aux calques

r;||

. Rotation 90° sens horaire

Direction

e Rotation 90° sens anti-horaire

Taille de I'impression...
Rotation 180°

Corrective {en arriere)

el PR G B B

Echelle et taille de I'image...
Type dinterpolation Linéaire 7 % Rotation arbitraire...

o

PR R R

Rognage Ajuster
Rogner selon le contenu
x ATH z 2
Découpage futé

I

Apercu composé

=10

Tl BT XS Y AT

OpadiE delimage 1000 & Découper en utilisant les guides

es v ” -
Gades Auar gide Fusionner les calques visibles... Ctrl+M

15 degrés (Maj)

Aplatir I'image

€ |

eS8 EAIS Gy MR

Aligner les calques visibles...

Guides

H Configurer la grille...

SIS

P S BTN I

Propriétés de I'image Alt+Retour

Métadonnées >

ST

ol gl

|




s Rotation

Angle : 1,00

Centre X :

Centre Y : 901,00

N
-

< T
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Il peut arriver aussi que votre blueprint ne soit pas exactement symétrique (comme c’était le cas pour celui de I'exemple...),
dans ce cas, si vous voulez pinailler, coupez votre image en deux et dupliquez-la en l'inversant selon son axe de symétrie :

Image originale

1 : axe de symétrie horizontale de I'image de The-Blueprints.com
2 : début de décalage vers le haut
3 : I'axe du volant est décalé vers le haut



: décalage encore plus visible ici

: axe du moteur

: axe de l'aileron arriere

: mais les roues sont parfaitement paralléles

4
5
6
7

Solution : Couper I'image en deux, effacer la partie haute, dupliquer la partie basse, l'inverser verticalement, coller et voila !

94
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Quand vous étes satisfait de vos images, incorporez-les dans les fenétres correspondantes de la vue 3D. Pour ce faire, désactivez
la vue Quad (Vue > Zone > Désactiver la vue Quad) et affichez la vue de dessus (Vue > Point de vue > Dessus).

Du fait que vous allez faire ces manipulations au moins une centaine de fois sinon beaucoup plus, allez, on vous concede trois
raccourcis (mais c’est bien parce que c’est vous :-) : pavé numérique 1, 3 et 7 (si vous en avez un) :

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout
9. W Modeobjet ~ Vue Sélectionner Ajouter Objet

A ' 2 | L-.' ‘W Barre d'outils
Barre laterale
Perspective Utilisa
N s Réglages d'outil
e {1) Caollection

Etagere d'assets

Ajuster la derniere operation

Voir la selection

Cadrer sur tout
Perspective/orthogonale
Vue locale

Neeud visualiseur
Cameéras

Point de vue

Navigation

Aligner la vue

Regions dans la vue
Lire Uanimation

7 Rendre une image de la vue 3D Droite
@ Rendre l'animation de la vue 3D Gauche

@ Rendre les images clés de la vue 3D

Zone




\VVous devez obtenir ceci

@ Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout
2. m Mode objet ~ Vue Sel

L b dn RCH

ectionner Ajouter Objet

Orthogonale du dessus
(1) Collection
Décimétres

12 Global ~

Options v




Pour ajouter votre image de dessus : Ajouter > Image > Arriere plan

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout

‘W Modeobjet v Vue Sélectionner Ajouter Obijet

v Maillage

Courbe
Orthogonale du dessus

(1) Collection
Décimetres

Surface
Metaballe
Texte
Volume

Grease Pencil

Armature

Lattice

Objet vide
Image » a1 Référence

' [l iere-
 dairaan Al Arriere-plan

2
&
&
d
&
D)
X
&
N
e
;I

Sonde lumiere

X

Camera
Haut-parleur
Champ de force

Instance de collection

Une fenétre de sélection de fichiers apparait :



SS9 't e ¥  D:\Documents\Developpements\Blender\Ferrari\ O

/

Ajouter un signet

= = s
Nom Date de modificat... Taille & Aligner 3 la vue

v Systéme [s"] ferrari-189-f1-1989.png 13 Apr 2024 17:33 2.3 MiB
[‘—'J Ferrari-F1-1989_front.png 17 Apr 2024 14:22 1.2 MiB
f;'] Ferrari-F1-1989_side.png 17 Apr 2024 14:21 1.1 MiB
Bureau [s] Ferrari-F1-1989_top.png 17 Apr 2024 14:26 580 KiB
Documents [a7] ferrari_front.png Aujourd’hui 11:02 263 KiB
Telechargements [o7] ferrari_rear.png 13 Apr 2024 18:07 252 KiB
Musique [o"] ferrari_side.png Aujourd’hui 11:01 443 KiB

IH'ABC_]‘_‘S I—A_.] ferrari_top_pp,g AUjOde.hUi 11:01 944 KiB
Videos

)
)
L)
G
1.

Polices
CneDrive

Ferrari

N/
E]
%
]
I
N
o
F
-

v Volumes

5 Disque local (C:)

5 Autres (D:)

€ Lecteur DVD RW (E:)
E Backup (G:)

>

« Récents

B Ferreri Charger une image d'... Annuler

Cliquez dans notre exemple sur Ferrari_top.png puis sur le bouton Charger une image d’ (d’arriére plan).

Pas belle, la vie ?




A9 * (Non-enregistré) - Blender 4.1

@ Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout

9. W Modeobjet v Vue Sélectionner Ajouter Obijet 12, Global v
) s inbE
g Orthogonale du dessus

il . (1) Collection | Objet vide
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Appuyez sur Pavé num 1 pour afficher la fenétre de vue de face (Front) et répétez I'opération avec le fichier Ferrari_Front,
puis appuyez sur Pavé num 3 pour la vue de coté (Side). Ensuite, revenez en vue Quad (Vue > Zone > Activer la vue
Quad) et vous devriez avoir cela :

b * [Non-enregistré) - Rlender 4.1

IO =

Orthogonse du desmn } Orihogensie de drode
17) Coliection | Otjet Wide DOZ %) Calisction | Objet wde 002
Viétres Vatres

Ovthogoreds dw face Orthogommin do drote
1) Coliection | Otet wide OG2 %) Caliection | Otyet vide DO2
Vatron O Matrem
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La fenétre en haut a droite contiendra une vue Perspective utilisateur de votre objet quand vous aurez commencé a travailler
sur vos images. Pour l'afficher (ultérieurement), affichez une des trois vues orthogonales (face, profil ou dessus) puis appuyez
sur Pavé num 2 pour obtenir la vue Orthogonale utilisateur puis sur Pavé num 5 pour avoir la vue Perspective Utilisateur
puis revenez en vue Quad, vous deviez avoir un truc comme ca (avé le capot déja modélisé) :

% * Ferren [D\Documents| Developpements\Blender Ferran' Ferran blend] - Blender 4.1

(rthogorain co dessus 4 Perwpective Ubsatos
(1) Caliection | Capot 11) Collection | Capet
Mere

Orthogonale de fecn Orthoponsis de drotte
(1) Coliection | Capot {1) Colisction | Cepat
Décimivtros Decsatres

-

a | | -
' ﬂll'_?b




Il se peut aussi que, a l'ouverture de votre projet, vous ayez ceci sous les yeux :

Orthogonale du desss
(1} Cellection | Top
Métres

Orthogonsie de face
(1) Coliection | Top
Dédmétres

LY

Perspective Utilsateur
[1) Callection | Top

Orthoganate de drolte
1) Collection | Top
Métres

@
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Ce gros carré violet signifie que Blender n’a pas trouvé le fichier de I'image de fond a charger dans cette fenétre. Vous avez d(

changer son nom, ou l'effacer par accident, ou le déplacer dans un autre dossier, ou ou...



7 - Différence entre Mode Objet et Mode Edition

Une bonne dizaine d’heures de transpiration pour comprendre pourquoi on pouvait faire ceci et pas cela sur un objet en cours
de modélisation a permis de découvrir un concept essentiel pour éviter de s’embrouiller : En Mode Objet, comme on le voit
dans la barre de menu Outils ci-dessous (a gauche, celle que I'on peut/doit agrandir pour lire les libellés des options), seules
cing actions essentielles sont disponibles :

Sélectionner 'objet

Positionner le curseur

Déplacer l'objet (entier)

Faire une rotation (« Tourner »)
Redimensionner I'objet (en entier)

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout
+?. W Modeobjet v Vue Sélectionner Ajouter
o BTt

Perspective Utilisateur
(1) Collection | Cube

! Sélection par rectangle

Curseur

Deéplacer

Tourner

Redimensionner

Transformer

~. Annoter

Mesurer

Ajouter un cube
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En Mode Edition, on peut agir sur tous les composants essentiels? d’un objet, qui sont :

e Les sommets (a) L e Fo R
e Les arétes (b)
e Les faces (c)

L Séection par rectangle

Ces actions sont disponibles a partir du menu Outils (ci-contre, a droite) :

* L'adjectif essentiel est utilisé souvent dans ce document pour désigner les actions de base effectuées sur
un objet, celles qui figurent notamment dans le menu Outils du Mode Edition. Ne sont donc pas traités
pour l'instant les ajouts de Modificateurs, de Textures, d’Animations etc. que I'on verra plus loin.
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8 - Le Mode Objet

On vient de le voir, les actions essentielles du Mode Objet sont :

e Sélectionner
Positionner le curseur
Déplacer

Faire une rotation
Redimensionner

8.1 Sélectionner

Pour sélectionner un objet (en entier), on I'a vu, soit utiliser la souris et englober I'objet entier a sélectionner, soit cliquer sur
son nom dans la fenétre Synoptique. Le petit symbole triangulaire vert signifie que I'objet a des propriétés de données.
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8.2 Positionner le curseur

La fonction de positionnement du curseur est tres importante car c’est notamment a partir du curseur que se font toutes les
opérations de symétrie a I'aide du modificateur Miroir, que I'on verra plus loin. Si le curseur n’est pas placé (avec SHIFT C) au
centre du « monde » (espace dans lequel se situe un objet dans la vue 3D de Blender, le centre ayant les coordonnées 0,0,0),
alors toute opération de symétrie ne se fera pas comme vous l'aviez prévu.

v Curseur 3D

Position:

74.6°
0.000013°
25.2°

Euler XYZ

» Collections

» Annotations
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8.3 Déplacer

Opération évidente, sélectionner un objet et le déplacer librement en cliquant gauche dans le cercle blanc et en maintenant le
clic, soit en cliquant sur I'une des trois fleches pour le faire glisser selon les axes X, Y ou Z :

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout

ﬁv I Mode objet ~ Vue Selectionner Ajouter Objet L Global +

Orientation: - Pardéfaut Glisser: Seélection par recta... v

Perspective Utilisateur

Sélection par rectangle
(1) Collection | Cube 1

Curseur
Déplacer
Tourner
Redimensionner

Transformer

~. Annoter

Mesurer

Ajouter un cube




8.4 Faire une rotation

Cliquer sur I'un des trois arcs de cercle pour faire tourner I'objet autour de son centre de gravité O (pas autour du curseur

3D) :

Zb Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout

2. B, Modeobjet ~ Vue Selectionner Ajouter Objet

- Par défaut slisser:  Sélection par recta... v

Perspective Utilisateur

Selection par rectangle
{1) Callection | Cube 1

! Curseur
”

Deplacer

@ Tourner

=

m_| Redimensionner

*M* Transformer

s 2

\J
/ Annoter

<

EE.‘. Mesurer

Ajouter un cube
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8.5 Redimensionner

109

Cliquer sur I'un des ronds pour changer la taille de I'objet selon I'axe correspondant, ou sur I'un des carrés pour changer la taille
de l'objet selon les deux autres axes (par exemple, si vous cliquez sur le carré vert, axe Y, le changement aura lieu selon les

axes X et 2).

XD Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout

@

I v

B Modeobjet -~ Vue

es Pardéfaut v

Selection par rectangle

) Curseur
’s

-
.

4~ >
.
v

Deplacer

—~
v®4 Tourner

~/

n’

7

#

b

+—,

Redimensionner

Transformer

Annoter

Mesurer

Ajouter un cube

Selectionner Ajouter Objet
Glisser Selection par recta... v

Perspective Utilisateur
{1) Callection | Cube 1
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Pour changer la taille de I'objet selon les trois axes en méme temps, appuyez sur la touche S de votre clavier, puis glissez la
souris dans n‘importe quelle direction en I’éloignant du centre de gravité de |'objet :

A Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout

t_‘?v ‘_l' Mode objet Vue Selectionner Ajouter Objet

Echelle X : 0.3157 Y

Perspective Utilisateur

Selection par rectangle
{1) Collection | Cube 1

Curseur
Déplacer
Tourner
Redimensionner

Transformer

~. Annoter

Mesurer

Ajouter un cube




9 - Le Mode Edition

Rappel :

Les outils essentiels du Mode Edition sont :

Extruder (Extrude3)

Incruster (Inset)

Biseauter (Bevel)

Découper une boucle (Loop Cut)
Couteau (Knife)

Construction Poly (Poly Build)
Faire tourner (Spin)

Adoucir (Smooth)

Glisser les arétes (Edge Slide)
Compresser / Dilater (Shrink / Fatten)
Cisailler (Shear)

Déchirer la région (Rip Region)

Voyons-les en détail dans les pages suivantes (doc).

3 Les mots en anglais ont été ajoutés car chaque paragraphe ci-apres
contient un hyperlien (doc) vers la documentation en frangais, mais

dont les tétes de sous-chapitres n‘ont pas été traduites...

D Fichier Editior

-
1% T Mode édition v 5 |

A0

e Sélection par rectangle
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https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/tools/toolbar.html

9.1 Extruder
On peut extruder un sommet (vertex), une aréte (edge) ou une face (face) (doc).

Pour extruder un sommet, cliquer sur I'icone Sommets (en haut a gauche) puis sélectionnez le sommet a extruder, I'outil
apparait sur I'écran, glisser le « + » pour suivre la normale moyenne ou sur le cercle pour déplacer librement |'extrusion.
Extruder un point en crée un nouveau, réunit au premier par une nouvelle aréte.

zb Fichier Edition Rendu Fenétre Aide Layout

;3\/ ¥ Mode édition Vue Selectionner Ajouter Malllage Sommet Aréte Face UV 12, Global v
liss

N
Normale XYz Gl J?\ Sélection par recta... v
\_ Perspective U sateur
Perspective Utilisateur = \ {11 Cutve 1

Sélection par rectangle N
: (1) Cube 1

Curseur N

- S
i Déplacer \\

Tourner
| Redimensionner
M Transformer
# ~. Annoter

\  Mesurer
: i wsrunber bm rigrun

Ajouter un cube

Extruder la region

Incruster les faces

Biseauter

Découper une boucle
] Couteau

Construction poly

Faire tourner

Adoucir

Glisser les arétes



https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/editing/edge/extrude_edges.html

Procéder de la méme fagon pour les arétes et les faces.

Extrusion d’'une aréte :
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Extrusion d’une face :
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9.2 Incruster

« Avec les faces actuellement sélectionnées crée une insertion, avec une épaisseur et une profondeur réglables » (doc).

L'action est complexe car le comportement du logiciel selon que I'on utilise le menu Outils > Incruster les faces ou le
raccourci I n'est pas le méme.

Si I’'on utilise Outils > Incruster les faces le curseur doit se trouver dans la surface a traiter, ce qui affiche le panneau de
paramétrage (en bas a gauche) mais limite la taille de la face incrustée :



https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/editing/face/inset_faces.html
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Alors que l'utilisation de la touche I - a condition que le curseur soit éloigné de I'objet - n’affiche pas le panneau de
paramétrage mais permet une modification de taille illimitée (sans avoir a cliquer gauche) :

Perspective Utilisateur
1) G

b Setection pa rectargle

Cliquer gauche pour valider I'incrustation et afficher le panneau de paramétrage.
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9.3 Biseauter
Cliquer sur une aréte et tirer I'épingle (doc).

@ Fichier Edition Rendu
ner  Ajouter Maillage Sommet Aréte Face UV 12, Global +
1 Arétes v Forme 0.500 N Glis Sélection par recta... v

Perspective Utilisateur

Sélection par rectangle
(1) Cube.002

Curseur
Déplacer

Tourner

m’| Redimensionner

Transformer
# . Annoter
y  Mesurer
] Ajouter un cube
Extruder la région
Incruster les faces
'| Biseauter

Découper une boucle

Si I’'on veut adoucir la cassure de I'angle, on peut ajouter des « segments » via le panneau de paramétrage :

Sommets

Decalage

0.387 m



https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/editing/edge/bevel.html

XD Fichier Edition Rendu
:_?v L ¥ Mode édition v

Décalage v Segments
Selection par rectangle
Curseur
Déplacer
Tourner
Redimensionner

Transformer

Annoter

Mesurer
Ajouter un cube

Extruder la région
Incruster les faces
Biseauter
Découper une boucle
Couteau
Construction poly
Faire tourner
Adoucir

Glisser les arétes
Compresser/dilater
Cisailler

Déchirer la région

Aide Layout

Vue Selectionner Ajouter Maillage Sommet

1 Arétes Forme 0.500

Perspective Utilisateur
(1) Cube

Sommets Arétes

Décalage

0.387 m

1

o Glisser les boucles

Dure

Dure

Remplir par grille

Aucun

Superellipse  Personnalisee

@ Fichier Edition Rendu

2+ T Mode édition v

12, Global v

Sélection par recta... v Décalage Segments

Sélection par rectangle

Curseur

Déplacer

Tourner

Redimensionner

Transformer

Annoter

Mesurer

Ajouter un cube

Extruder la région

Incruster les faces

Biseauter

Découper une boucle

Couteau

Construction poly

Faire tourner

Adoucir

Glisser les arétes

Compresser/dilater

Cisailler

Déchirer la region

Fenétre Aide Layout

Vue Sélectionner Ajouter Maillage Sommet

Perspective Utilisateur
(1) Cube

Forme 0.500

Sommets

Decalage

0.387 m

5

¥ Glisser les boucles

Dure

Dure

Remplir par grille

Aucun

Superellipse Personnalisee

Arete

uv T2, Global ~

Sélection par recta... v




9.4 Découper une boucle
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Une boucle est un ensemble contigu comprenant trois arétes ou plus. Positionner le plan de coupe et cliquer. Déplacer le plan

de coupe pour répéter I'opération. Fonctionne indifféremment avec sommets, arétes ou faces sélectionnés (doc).

R Fichier Edit
2+ % Mode édition v

Nombre de coupes

Selection par rectangle

Déplacer
Tourner
Redimensionner

Transformer

Annoter

Mesurer

Ajouter un cube
Extruder la région
Incruster les faces
Biseauter

Découper une boucle
Couteau
Construction poly

Faire tourner

Layout

tionner

« Corriger les UV

Perspective Utilisateur
{1) Cube.002

Sélection par recta..

Fenétre Aide Layout

Mode édition v =} fjl.“w Vue electionner  Ajc

Nombre de coupes 1 « Corriger les UV G Selection par recta... v

Perspective Utilisateur

Sélection par rectangle
{1) Cube.002

Curseur

Déplacer

Tourner

Redimensionner

Transformer

Annoter

Mesurer

Ajouter un cube

Extruder 1a région

Incruster les faces

Biseauter

Déecouper une boucle

Couteau

Construction poly

Faire toun



https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/tools/loop.html
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9.5 Couteau

L'outil Couteau permet de couper une aréte ou une face en deux selon le tracé réalisé avec I'outil (doc).

R Fichier Edition s F Layout

2+ 7T Modeeéditionv =1 [l ml vue ectionner Ajouter Maillage Sommet Aréte Face UV 12, Global +

¥ Occlure la géométrie Sélection seulement « Rayons X ARES T Selection par recta... v

Perspective Utilisateur
(1) Cube

election par recta
Curseur
Déplacer
4 Tourner
Redimensionner

Transformer

. Annoter
Mesurer

] Ajouter un cube
Extruder la région
Incruster les faces
Biseauter
Découper une boucle
Couteau
Construction poly
Faire tourner
Adoucir
Glisser les arétes
Compresser/dilater
Cisailler

Déchirer la région



https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/editing/mesh/knife_topology_tool.html
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9.6 Construction Poly

« L'outil Construction Poly utilise de nombreux opérateurs intégrés de maniere interactive pour ajouter, supprimer
ou déplacer de la géométrie » (doc).

9.7 Faire tourner

L'outil Faire tourner extrude (ou duplique si la sélection est multiple) les éléments sélectionnés, en tournant autour
d’un point et d'un axe spécifiques (doc).



https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/tools/poly_build.html#poly-build
https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/tools/spin.html
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9.8 Adoucir

« Lisse les positions des sommets vers des surfaces polies ou élimine le volume de plus grandes formes » (doc).

Maillage avant lissage. Maillage apres une itération de Maillage apres dix itérations de
lissage. lissage.

9.9 Glisser les arétes

« Fait glisser une ou plusieurs arétes sur des faces adjacentes avec quelques restrictions impliquant la sélection
d'arétes » (doc).

9.10 Compresser / Dilater

« Cet outil translate des sommets, arétes ou faces sélectionnés sur leur propre normale (perpendiculaire a la face), ce qui, sur
des maillages avec des normales standard, vont les rétrécir ou les agrandir » (doc).


https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/editing/vertex/smooth_vertices.html
https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/editing/edge/edge_slide.html
https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/editing/mesh/transform/shrink-fatten.html
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9.11 Cisailler

« L'outil Cisailler fournit une forme de mouvement ou les surfaces paralleles se déplacent les unes devant les autres. Pendant
cette transformation, le mouvement des éléments sélectionnés va avoir lieu sur I'axe horizontal de la vue courante » (doc).

9.12 Déchirer larégion

« L'outil Déchirer la région crée un “trou” dans le maillage en faisant une copie des sommets et arétes sélectionnés, toujours
liés aux sommets voisins non sélectionnés, de sorte que les nouvelles arétes sont les bords des faces d’'un coté, et les
anciennes, les bords des faces de I'autre cété de la déchirure » (doc).


https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/editing/mesh/transform/shear.html
https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/meshes/editing/vertex/rip_vertices.html
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10 - Les modificateurs

Les modificateurs accessibles depuis la fenétre Propriétés (voir page 68) sont les suivants (doc) :
Edit

10.1 Modificateur Data Transfer

10.2 Modificateur Mesh Cache

10.3 Modificateur Mesh Sequence Cache
10.4 Modificateur Normal Edit

10.5 Modificateur UV Project

10.6 Modificateur UV Warp

10.7 Modificateur Vertex Weight Edit

10.8 Modificateur Vertex Weight Mix

10.9 Modificateur Vertex Weight Proximity
10.10 Modificateur Weighted Normal

Generate (Générer)


https://docs.blender.org/manual/fr/4.1/modeling/modifiers/introduction.html
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10.11 Modificateur Array

10.12 Modificateur Bevel

10.13 Modificateur Boolean

10.14 Modificateur Build

10.15 Modificateur Decimate

10.16 Modificateur Edge Split

10.17 Modificateur Geometry Nodes
10.18 Modificateur Mask

10.19 Modificateur Mesh to Volume
10.20 Modificateur Mirror

Pour effectuer une opération de Miroir avec efficacité et sans surprises, il faut comprendre que celle-ci se fait par rapport au
centre géométrique de I'objet (le petit point orange dans I'image ci-dessous, appelé de fagon erronée Centre de gravité).

Si vous voulez faire une symeétrie par rapport a un axe, Y, par exemple, positionnez le curseur 3D sur I'axe en question (ou
faites SHIFT C ce qui le place au centre du Monde), puis, en mode Objet, faites un clic droit et sélectionnez Définir origine
> Origine vers curseur 3D.
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10.21 Modificateur Multiresolution
10.22 Modificateur Remesh

10.23 Modificateur Screw

10.24 Modificateur Skin

10.25 Modificateur Solidify

10.26 Modificateur Subdivision Surface
Si on veut lisser un cylindre completement, le créer avec 64 arétes au lieu de 32 et faire un Edge Split avant :



Cylinder » |O| Subdivision
Add Modifier
EdgeSplit LV ol >

Edge Angle & 30°

» Sharp Edges

O] Subdivision %7 L% = v

Catmull-Clark Simple

Levels Viewport 2

Render 2

+ Optimal Display

Advanced
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10.27 Modificateur Triangulate
10.28 Modificateur Volume to Mesh
10.29 Modificateur Weld

10.30 Modificateur Wireframe

Deform



10.31 Modificateur Armature

10.32 Modificateur Cast

10.33 Modificateur Curves

10.34 Modificateur Displace

10.35 Modificateur Hook

10.36 Modificateur Laplacian Deform
10.37 Modificateur Lattice

10.38 Modificateur Mesh Deform
10.39 Modificateur Shrinkwrap

10.40 Modificateur Simple Deform
10.41 Modificateur Smooth

10.42 Modificateur Smooth Corrective
10.43 Modificateur Smooth Laplacian
10.44 Modificateur Surface Deform
10.45 Modificateur Volume Displace
10.46 Modificateur Warp

10.47 Modificateur Wave

131



132
Physics
10.48 Modificateur Cloth
10.49 Modificateur Collision
10.50 Modificateur Dynamic Paint
10.51 Modificateur Explode
10.52 Modificateur Fluid
10.53 Modificateur Ocean
10.54 Modificateur Particle Instance
10.55 Modificateur Particle System
10.56 Modificateur Soft Body

On trouvera une explication détaillée de tous les modificateurs dans cette page*, © Timothée Meyrieux.

(a suivre...)

4 https://apprendre-blender.com/les-54-modifiers-blender-expligues-facilement
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