L'interface

L'interface de Blender présente certaines particularités qui peuvent, au premier abord, sembler
compliquées, mais qui au fil du travail s’avérent trés productives.

Apercu général

Les sept clefs de 'interface de Blender.
§La gestion des fenétres.
§Le positionnement de la souris et les raccourcis clavier.
§Les DataBlock.
§Les Opérateurs
§L’élément actif. (Active Element)
§Les parentages.
§Les Add-ons.

§La gestion des fenétres.
A l'ouverture de Blender l'interface se compose de:

§Quatre fenétres d’éditions(Editor Type):

«3D viewport», «Outlinery, «Properties» et la «Timeline».
§Un menu principal.

§Un status bar.

OUTLINER °

3DVIEWPORT

" “FIMELINE

La fenétre «Menu principal» et la fenétre «Status Bar» restent toujours en place et ne peuvent pas
étre redimensionnées.
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§Les fenétres d’édition. (Editor Type)
Blender est organisé en fenétres d’édition. (Editor Type)

Elles sont collées les unes aux autres et interchangeable entre elles.
Elles correspondent chacune a une tache bien précise.

Vous pouvez les afficher et les changer a tout moment en cliquant en haut et a gauche
de chaque fenétre dédition.

o Lop o
O Timeline
G Editor

wear Animation

. TR N W

Les fenétres d’édition ont leur propre menu. Elles fonctionnent comme des entités a
part entiere.

Les fenétres d’édition sont interconnectées et réagissent en méme temps a toutes
les modifications.
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SListe et tache dédiées aux fenétres d’édition.

+® 3D Viewport
(™ Image Editor
i LV Editor

| Compositor

Texture Node Editor
ve Geometry Node Editor
¢) Shader Editor

's Video Sequencer

-4+ Movie Clip Editor

*5’ Dope Sheet

© Timeline

=~/ Graph Editor

*2. Drivers

£ Nonlinear Animation

B Text Editor
Python Console

£ Info

Qutliner
, Properties
File Browser

2l Asset Browser
4= Spreadsheet
£ Preferences

Fenétre d’ordre général.

Fenétre de travail 3D.

Editeur d’images.pour gérer les images et les rendus.

Editeur d’'UV images, on y trouve également 'image de rendu.
Compositing.

Fenétre pour créer des textures pour les brosses.

Outils paramétriques.

Pour régler les matériaux.

Editeur vidéo pour faire du montage vidéo.

Permet de faire du «Motion tracking» ‘suivi caméra.

Fenétre pour 'animation.
Permet de gérer les clef d’animation.
Barre de temps, Console de contrdle de I'animation.

Permet de gérer 'animation a I'aide de courbes.
Permet le contrdle d’'une propriété par une autre propriété.
Permet de mixer plusieurs animations.

Fenétre pour les script.
Permet d’écrire et d’éditer du texte script Python.
«Interpreter». Pour écrire et tester des lignes de code en Python.

Ecrit en direct les codes python de la derniére opération.

Fenétre de gestion des données.
Affiche en texte tous les éléments contenus dans la scéne 3D.
Permet d’accéder a tous les contextes des réglages de création 3D.

Gestion des fichiers.
Organisateur de fichiers blender.

Affiche les attributs de géométrie.

Gestion des Préférences.
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§Tool Bar (panneau T) Side Bar. (panneau N)
Dans plusieurs fenétres d’édition vous aurez la possibilité d’afficher
deux sous fenétres appelées respectivement «La tool bar» appelée
aussi Panneau T car il s’affiche en appuyant sur la touche T et la «Side
Bar» appelé aussi Panneau N car il s’affiche en appuyant sur la touche
N. Leur affichage se trouve également dans le menu view.

Dans la «Side Bar» se trouvent également des «Tab» genre de tirette
pour accéder a des sous-menus.

il b ]

Ui Pl

1} Calleetian | Cube

Tab

«Tool Bar» Panneau T «Side Bar» Panneau N

§Panel, Slider, Checkbox, Eye Dropper.

Al'intérieur des fenétres d’édition et des «Tool Bar» et «Side Bar», les me-
nus sont organisés en «Panel» et a l'intérieur on y trouve les «onglets», «les
sliders» et les «checkbox».

Sliders: On peut y faire des opérations, Les
B faire varier en enfongant le clic gauche et
0.01m <@—— glisser la souris. On peut incrémenter avec
1000 m les fleches situées de chaque coté.

Checkbox

2 Annotations

<&—— Eye Dropper case a remplir en fonction du
DataBlock.(voir plus loin dans le doc)
Ici on nous demande un objet.

Panels fermés.

XYZ Euler

Panels déployés.
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§Diviser une fenétre d’édition.
Il est possible de subdiviser chaque fenétre d’édition a I'intérieur d’elle
méme.
>Positionner la souris a I'intersection de deux fenétres.
La souris se transforme en double fleche.

La souris se transforme en
double fleche

>Faire un Clic Droit.
Le menu «Area Option» apparait.

Vertical Split
Horizontal Split

Join Areas
Swap Areas

>Choisir de diviser soit horizontalement soit verticalement votre fe-
nétre.

>Un trait apparait, déplacer le la ou vous voulez couper votre fenétre.
>Clic gauche pour faire apparaitre votre nouvelle fenétre.

Ces deux fenétres sont indépendantes, elles peuvent avoir leur propre
option d’affichages par exemple.

Pour supprimer une fenétre d’édition:
>Repositionner la souris entre deux fenétres.
>Clic droit pour afficher le menu «Area Option»

Vertical Split

Horizontal Split Choisir «Join Area» et déplacer la

souris sur chaque fenétre pour choi-
Join Areas sir laquelle supprimer.

Swap Areas
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§Les Menus et contextes des fenétres d’édition.

Chaque fenétre d’édition a ses propres menus qui peuvent se présenter sous
différentes formes.
>La plupart ont des menus classiques.

+9+v ® ObjectM..v View Select Add Object

>D’autres se contentent d’options de présentation.

L’Outliner et le Spreasheet n'ont pas de
menus au sens propre du terme, mais
des options de présentation.

>La fenétre d’édition «Properties» posséde des contextes. Ces
contextes regroupent des parameétres appliqués a I'objet sélectionné.

Render : Pour régler tout ce qui concerne le rendu - Type de Moteur, transparence, Sampling eftc...

Output: Pour régler le format de résolution, le dossier de destination de I'animation eftc...
Render layer: Des options d’affichages pour le Compositing, les passes.

La scene: Pour régler certains paramétres de la scene, les unités, La gravité, les keying set efc...

Le World : Pour les parametres du World. Cette fenétre écrit en toutes lettres et en slider ce que I'on
fait dans le Shader Editor (Option World) avec des nodes.

Collections: Options de gestion des collections.

Objet : Affiche les relations entre les objets, des options d’affichages.

Modifiers: Des outils pour aider a la modélisation,des outils pour la physics, pour la déformation.
Particules: Produit tout ce qui se génere en masse; Pluie, neige, pelouse, poil, cheveux, efc...
Physics : le moteur physics de Blender , Rigid Body, Cloth, SoftBody.

Contraintes : Outils de contraintes d’objet a objets, tracking, follow eftc...

Object data. Le data d’un objet ce sont les parameéetres qui composent I'objet. Il est fonction de I'objet
sélectionné.

Material: Pour les paramétres des matériaux. Cette fenétre écrit en toutes lettres et en slider ce que
'on fait dans le Shader Editor (Option Object) avec des nodes.

Pour gérer et créer des textures images pour les brosses, pour les dessins, pour le SculptMode.
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§La fenétre «Menu principal».
Cette fenétre reste toujours en place.
Elle a ses propres menus:
Dans le menu «File» vous trouverez:
>Comment enregistrer votre session «Save As».
>|Importer des fichiers d’autres logiciel de 3D «Import».
>|Importer des éléments d’autres fichiers Blender «Append».
Dans le menu «Edition» vous trouverez:
>Les «Préférences».

>Le menu «Searchy.
Dans le menu «Render» vous trouverez:
>Lancer un rendu d'images «Render image».
>Lancer un rendu d’animation «Render animation».
Des presets d’interface:

>|| s’agit ici de différentes maniéres d’agencer les fenétres d’édi-
tion en fonction des domaines de la 3D : texturing, modélisa-
tion, animation, etc...

§La fenétre «Status Bar»
La barre d’état se trouve en bas de la fenétre de Blender.

Elle affiche des informations contextuelles telles que les raccourcis clavier,
des messages et des informations statistiques.

La Barre d’état peut étre cachée en désactivant Show Status Bar (Afficher la
barre d’état) dans le menu Window (Fenétre) ou en la faisant glisser du bord
supérieur vers le bas.

Avec un clic droit sur la fenétre vous pouvez afficher différentes informations.

Des statistiques sur le nombre de vertices sélectionnées ou

SEEHE Sta tIStIES pas, sur le nombre d’objets efc...
SEE”E Du [ E:ltl[)ﬂ Durée en seconde de votre animation.

Estimation de la consommation de RAM de Blender
Processeur (CPU).

System Memory

F - Estimation de la consommation de VRAM de Blender Carte
Video Memory Graphiaue (GPU)

BlE'ndE-r ‘\.!E-r Ei':' N La version de Blender utilisée.
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§Le positionnement de la souris et les raccourcis clavier.
>Veiller toujours a bien positionner votre souris dans l'interface en fonction des
taches a accomplir.
>Les raccourcis clavier liés aux opérateurs sont directement dépendants de la ou se
trouve votre souris dans l'interface.
>Les mémes raccourcis clavier sont pensés pour étre utilisés dans différentes fe-
nétres d’édition produisant les mémes effets sur des éléments différents.

L'exemple ci-dessous montre comment le raccourci clavier qui consiste a appuyer
sur le point du pavé numérique produit le méme effet de mise en évidence d’élé-
ments différents en fonction du positionnement de la souris dans I'interface.

i 1y
|
% 10
& I
s ]
o 0
@ 0
Lol = ]
i
Dans la fenétre de droite (outliner) je vois que jai le Si je positionne ma souris sur la fenétre de gauche
Cube.003, mais que je ne le vois pas dans la fenétre de (3Dviewport) et que j'appuie sur le point du pavé numé-
gauche(3Dviexport). rique: le Cube.003 s’affiche plein écran.

Dans la fenétre de gauche (3DViewport) je vois que jai Si je positionne ma souris sur la fenétre de droite(outli-

un cube sélectionné, mais que dans la fenétre de droite ner) et que j'appuie sur le point du pavé numérique: le
(Outliner) je ne le vois pas. Cube.010 s’affiche a I'écran.

¥ Use Modes Slot 1 « = [ Use Modes Slot 1

%7 Cube... > @) Mate..

» &3 Mate,

Dans la fenétre «Shader Editor» je ne vois pas mes Si je positionne ma souris dans la fenétre et que j'appuie
Nodes. sur le point du pavé numeérique: les nodes s’affichent a

I'écran.
v, Motmalize ©* s =i n &l W - 2 = ! Mormallze ©®

J’ai une animation sur I'axe des X et dans le Graph Editor Si je positionne ma souris dans la fenétre et que j'appuie
Je ne vois pas ma courbe. sur le point du pavé numérique, la courbe s’affiche plein
écran.
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§Les DataBlock
Tous les paramétres d’une session Blender sont classés dans des DataBlocks.

Lorsque vous créez un nouvel objet, un nouveau matériau, une nouvelle animation,
une nouvelle lumiére etc... ces créations vont automatiquement s’enregistrer dans
des sortes de bibliothéques.

Ainsi vous aurez des bibliothéques d’objets, de matériau, d’animation, de lumiéres
que vous allez pouvoir réutiliser, dupliquer, partager.

Datablock de matériau.

(D~ Light.004

FoPTevew

sutace @ Background

(0 Painl. £ Sun

Types de Datablock avec leur icéne. Datablock de lumiere. Datablock de World.

Fake User : Lorsque ce Datablock n’est

pas utilisé, il disparait a I'enregistrement.

En lui assignant ici un FakeUser, un F ap- Pour Dupliquer le DatBlock.
paraitra devant le Datablock. Il sera alors

Nom du Datablock. conservé a l'enregistrement.

Supprime le DataBlock.
Type de DataBlock. \
& Material.004 D0 x <
4 0O Material
@® 0 Material.001
@® 0 Material.002
@® 0 Material.003
® Material.004
Déroule Ia liste des Le matériau s’affiche en fonction de 'objet
DataBlock disponibles Il s’agit donc d’une sélectionné, vous pouvez ici figer I'affi-
sorte de bibliotheque de tous les maté- chage d’un objet. De fait lorsque vous
riaux que vous avez créés. sélectionnez un autre objet, le matériau ne
changera pas et restera sur 'objet précé-
demment sélectionné.
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SImportation des datablock d’une session Blender dans une autre.
Vous pouvez importer dans votre session Blender les Datablock d’un fichier
Blender enregistré précédemment. Cela vous permet de récupérer certains
parametres pour les réutiliser.

Vous pouvez ainsi choisir dans le menu de la Fenétre principale «Append» et
aller chercher le fichier Blender ou se trouvent les Datablock souhaités.

Tous les type de Datablock s’affichent. Il vous suffit alors de cliquer sur I'un
d’entre eux et de choisir a l'intérieur les Datablock qui vous intéressent.

Le menu Append.

Je chaisis le fichier Blen- J’arrive dans la liste des
der ou se trouvent les Da- types de Datablock a ma
tablock qui m’intéressent. disposition.

?rll"lll-'.ll_l'l'l:' ¥

Je choisis le Datablock qui
m’intéresse ici les lampes.

Je choisis le Datablock qui
m’intéresse ici les textures.

Je choisis le Datablock qui
m’intéresse ici les maté-

riaux.

Une fois le Datablock choisi faire Append.

Une fois revenu dans votre session, le Datablock importé avec Append se
trouve dans le type de Datablock de votre session. Vous pouvez alors I'utili-
ser.

£ Material

Material

Vous retrouvez les Datablock
matériaux importés avec Ap-

pend dans les Datablock des
matériaux de votre session.




Un méme type de Datablock peut se trouver dans différentes fenétres d’édi-
tion. Si vous avez créé un Datablock dans une fenétre, vous pouvez le retrou-
ver dans une autre fenétre.

Présence des différents Datablock image dans l'interface.

Dans I'lmage Editor.
Dans l'uv Editor. Le méme Datablock Image.
Le méme Datablock Image.

~E

Dans Les properties.
Le méme Datablock Image.

Dans le Compositor.
Le méme Datablock Image.

Dans le geometry Nodes.
Le méme Datablock Image.

Single Imed e

Dans le Shader Editor.
Le méme Datablock Image.

§Les Opérateurs.
Un Opérateur est une fonction que I'on va activer a I'aide d’'un menu ou d’un rac-
courci clavier. Une fois activé, nous pouvons rentrer des valeurs, bouger la souris
etc... et une fois que nous avons réalisé notre objectif, il faut impérativement valider
I'opérateur en faisant CLIC GAUCHE ou appuyer sur la touche Enter. Si 'on veux
annuler l'action que I'on vient de faire : CLIC DROIT.

Chaque fois que I'on active un Opérateur un petit menu s’affiche en bas a gauche de

la 3DView. Ce menu posseéde plusieurs options propres a I'opérateur et 'on peut y
rentrer des valeurs ou en modifier. |l disparait lorsqu’on lance un nouvel opérateur.
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2~
i

W ObjectM...~ View Select Add Object
] s liniiE

User Perspective
(1) Collection | Cube

S

Si le menu du dernier opérateur
utilisé disparait vous pouvez le ré

0.94505 m afficher en tapant F9.

2.2085 m
0.055879 m

12 Global

Menu du dernier Opérateur utilisé
§L’élément actif
L’élément actif peut étre un objet, un sommet, une aréte ou une face.

L’élément actif est le dernier élément sélectionné d’une sélection multiple. Il sera
affiché dans une couleur orange plus claire en mode Objet et blanc en mode Edition.

Lorsque vous appliquez un opérateur a un ensemble d’éléments, cet opérateur ne
s’appliquera que sur I'élément actif.

Par exemple I'opérateur de sélection par chemin «Pick Shortest Path» continue de
sélectionner les points a la suite de I'’élément actif.

Sélection par chemin «Pick Shortest Path»

Les parentages se feront toujours par rapport a I'élément actif qui sera le parent ou
celui qui portera la fonction. (followPath, lattice, Armature etc...)

Les points de pivots, les snap (voir initiation Modélisation) utiliseront I'élément actif.
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§Les parentages
A partir du moment ou vous aurez besoin d’établir une relation entre deux obijets, il
s’agira toujours d’'une forme de parentage. (contrainte, suivi, etc...)

Les parentages se feront toujours par rapport a I'élément actif qui sera le parent ou
celui qui portera la fonction. (followPath, lattice, Armature etc...)

Object Relation entre un parent et un ou plusieurs enfants.

Armature Deform
With Empty Groups
With Automatic Weights
With Envelope Weights

Bone

Bone Relative

Relation entre une armature et un maillage.

} Relation entre un os et un maillage.

Curve Deform Relation de déformation entre une courbe et un objet.
Follow Path Relation de suivi entre une courbe et un objet.

Path Constraint Relation de contrainte entre une courbe et un objet.
Lattice Deform Relation entre une boite de déformation et un objet.

Vertex } _ _
Vertex (Triangle) Relation entre des vertex et un objet.

Le menu Object>Parent

§Les Add-ons.
Blender est connu pour sa plasticité a s’adapter a tous les métiers utilisant la 3D.

Cette plasticité passe par I'ajout d’Add-ons ou plugins qui étendent les fonctionnali-
tés de Blender.

Les Add-ons sont des scripts qui sont structurés pour étre lisibles et organisés dans
la fenétre des préférences et dans I'onglet Add-on.

§Les Add-on déja présents par défaut dans Blender.
Il'y a les Add-ons qui sont déja par défaut dans Blender vous pouvez les trou-
ver dans la fenétre des préférences et dans 'onglet Add-on.

L=

Interface Official  Eommunity | 4 Ins.. =3 Ref
Enabled

Lights
Editing
Animetion
Add-ons

Inpwist

Navigation

Keymap

Systam
Save & Load

File Paths

L’onglet Add-Ons des préférences
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Les Add-ons une fois activés vont installer des menus et fonctions supplé-
mentaires dans l'interface de Blender. Pour les activer, Il suffit de cliquer sur la
case située en face de leur nom.

Activation de I’Add-On. ¥ [ Mesh: LoopTools
Description: Mesh medelling toolkit. Several tools to aid modelling
Location: View3D > Sidebar > Edit Tab / Edit Mode Context Menu
Les nouveau menus
apparaitront a cet endroit File: D:\hd\Docume ciel\blende4 1\4.0\scripts\addons\mesh_looptools.py
dans l'interface. Author: Bart Crouch, Vladimir Spivak (cwolf3d)

Version:

Internet: 2] Documentation ( Report a Bug
Dossier ou se trouve 'add-on.

Preferences:

Tab Category:

Edit

Mode d’emploi d’un add-on

§Les Add-on que I'on trouve sur internet.
[l faut télécharger le zip de ’Add-on récupéré sur Internet (surtout ne pas le
“dé zipper”), puis dans la fenétre des préférences et dans I'onglet Add-on cli-
quer sur “Install Add-on” et aller chercher le zip. Blender s’occupera de le «dé
zipper » et de placer tous les fichiers de ’Add-on au bon endroit.

Attendre quelques instants qu’il apparaisse dans la liste des Add-ons. Pour
I'activer cliquer sur la case située en face de leur nom.

Install Add-on

Interface Official Community 4 Install... % Refrash
Themes Enabled Add-ons Only All - O
Viewport

Lights

Editing

Animation

Add-ons

Installer un add-on téléchargé sur Internet.
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