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Interface Blender

A5 Blender

R File Edit Render Window Help Lavout

#?v W Object Mode v View Select Add Object
A

User Perspective
(1) Collection | Camera

Mode de manipulation « objet ou edit »

Outils de manipulation d'objet
Transformation, modification, rotation, etc

@~ Playback v Keying v Wiew Marker
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Gestion des Gizmo et
des accrochages

Viewport
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Gestion des visibilités -
Du modeéle et des overlays

View-cube
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Start
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Options ~

End 250
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85| Scene &~ ViewLayer

Outliner

Organisation du fichier
Gestions des objets
Gestion de Collection(s)

W, Camera
W~ Camera
~ Transform

Location X
v
=

Rotation X
v
z

XYZ Euler

> Delta Transform
> Relations
> Collections
> Motion Paths
> Visibility
> Viewport Display

> Custom Properties

Palette des
propriétés

Contextuelle donc

variant au gré des
sélections
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Interface Blender particularités

AD File Edit  Render ow  Help Layout el oty L S X ot ion t i 45+ Scene

#2v W ObjectMode v View Select Add Object 13 Global v v @ piv (s W ObjectMode v View Select Add Object 12 Global v Pv Bl v Tav @y

Options ~ Scene Collection

User Perspective
(1) Collection | Cube

Light.

outliner

Viewport \/

Le viewport est modulable et
change de contenu

W Object v View Select Add Node W UseNodes Slot 1 v @~ Material  OEx 5

W Cibe 5 %7 Cube > @ Material ice

Node

=)
Name: (™ Principled BSDF -

Label: [

> 1 Color

Tool

iy Cube

£y M cue

View

> Properties
| ¥ Tramsform
@ Location X
o
z

Options
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Rotation %

= ¥
z
Mode  XYZ Euler

Scale X
¥
z

Node

Substance 3D

> Delta Transform
> Relations
> Collections
> Instancing
> Motion Paths
> Visibility
> Viewport Display

Viewport

> Line Art

> Custom Properties

Sh_ader Propriétés
editor

@~ Playback v Keying v View Marker ltde d Pprépl
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D Wireframe solid 6
Interface Blender le viewport - 7.3585 m
Détails Y. 69258 m
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Tool Itermn

WView

&) Material Preview

Rotation
X
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XYZE Euler
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I.Z, Global Gestion des b - INCrEment

«f |pocal GIZMos " wertex

{=r* MNormal et des — FEdge
K5 Gimbal accrochages B Face Project
I'._, Wiew _““_ Face Nearest
@, Cursor Volume

= Edge Center

LIE

i

Tise

BMAX

Raccourcis « N » comme « humerics »
Détails des emplacements et des
Edge Perpendicular dimensionnements des objets sélectionnés

aPie

Ban:

=
if f@' Scene
& Vv Scene

Camera M, Camera

Easy HDRI

Background Scene &5 Rotate
Units setup

dans la barre

des propriétés,

dans lI'onglet Urit System  Metric

scene Unit Scale 1.000000

Active Clip “i

SCatter

Separate Lnits

Rotation  Dearees

Eengi Meters 3d toolbox, plusieurs
outils proposés dans
cette onglet , avec
chacun leurs palettes de
fonctionnalités

Mass  Kilograms
Time  Seconds
Temperature  Kelvin
> ¥ Gravity
? Keying Sets
# Audio
> Rigid Body Waorld

» Custom Properties
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Interface Blender
Détails

I'outliner permet de gérer les visibilités

v

e Collection
MUR ET TOITURE
FENETRE

SOCLE MAISOMN
ARCHITECTURE EXT
MOBILIER, Ve

lee-aik-soon Linsplash

Plane JARDIN
Plane rue
CAMERA
LUMIERE
VITRAG

Collections de la scéne

Visible dans le viewport

< TSI < T < I S <

(< I 4 < I 5 <

Visible au rendu

Il peut y avoir de nombreux objets dans une sceéne: .
Blender vous aide a tout organiser en vous permettant de
regrouper des objets similaires.

Les objets peuvent étre regroupés sans aucune sorte de
relation de transformation (contrairement a la
parentalité).

Les collections sont utilisées pour organiser
simplement votre scéne de maniére logique ou pour
faciliter I'ajout ou la liaison en une seule étape entre des
fichiers ou entre des scénes

Raccourcis de collection :
Move to Collection (M)

Déplacer les objets sélectionnés vers une collection
existante ou nouvelle.

Link to Collection (Maj-M)

Ajouter des objets sélectionnés a une collection, tout en
les conservant dans leur collection actuelle. De cette facon,
les objets peuvent apparaitre dans plusieurs collections.
Une nouvelle collection peut étre créée dans la fenétre
contextuelle.
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Interface Blender
Palette des propriétés

Cette palette est contextuelle, elle change au gré des
sélections dans le viewport.

Camera
Background Scene
Active Clip

Photographer Main Cam...
~ Units

Unit System  Metric

Unit Scale

Separate Units

Adaptive
Kilometers

Temperature M

Centimeters

»> W Gravity
Millirm 5
b el Micrometers

» Audio

gid Body World

Nomination des onglets de propriétés

Cube
Propriétés espace de travail
Propriétés de rendu W~ Cube
Propriétés de sortie (images calculée) i
Propriétés des calques de sortie EXR * Transform

Propriétés de la scene
\\ Location X

Propriétés du « monde » environement

Gizmo cumulatif

¥

z
Propriétés des collections i
Propriétés des modificateurs Rotation X
Propriétés des particules = Y

Propriétés ‘physics » 7

Propriétés de contraintes d'objet Mod
viooe
Propriétés des relations objets

Propriétés de matériaux
Propriétés de textures

* Delta Transform
# Relations
2 Co ons
» Instancing
* Maotion Paths
> Visibility
> Viewport Display

> Line Art

» Custormn Properties

XYZ Euler

1.000

1.000

1.000
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Manipulation de base.

La Vue 3D dispose de trois modes principaux qui
permettent la création, I'édition et la manipulation des
modeles de maillage. Chacun des trois modes dispose
d’une variété d'outils. Certains outils se trouvent dans un
ou plusieurs des modes.

Modes utilisés pour la modélisation :

. Mode Objet :

. Prend en charge les opérations de base telles
que la création d’'objets, la sélection d’objets
I'assemblage d’objets, le déplacement, la copie la
gestion des clés de forme, les couches
UV/couleurs.

*  Mode Edition
. Utilisé pour la majorité des opérations d’édition
de maillage.
. Mode Sculpture

. Au lieu de traiter des éléments de maillage
individuels, prend en charge la sculpture avec des
pinceaux (non couverts dans ce chapitre).

2., W Ohject Mode

0
Edit Mode
Sculpt Mode
¢ Vertex Paint
ight Paint

exture Paint

Structure des objets

Tous les objets sont constitués de points, de ligne et de
face

Faces :

. Les faces sont utilisées pour construire la surface
réelle de I'objet. Elles sont ce que vous voyez
guand vous faites le rendu du maillage.

. Une face est définie par la région bordée par trois
(triangles), quatre (quadrangles) ou plus de
sommets (n-gons), avec une aréte sur chaque
coté.

. Les triangles sont toujours plats et donc faciles a
calculer. En revanche, les quadrangles “se
déforment bien” et sont donc préférés pour
I'animation et la modélisation avec subdivision

Création de primitives standard :

Un menu = « add » ou un « bouton »

Add | Object GIS

M Add Cube

Add Cone

Add Cylinder

Add UV Sphere

Add |co Sphere

[ 4
¢
a
a
]
x.-
JE
E_.
oL
%
k-

-
- A
- =
I n

L[]

L’ajout de primitive est la base de toute modélisation

?2 Photographer Camera
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Outils et Paramétres de I'outil. Outils et Paramétres de l'outil. :

Edit mode:
. Sélection

: N SAl I | Deux modes d’outils et de

Ecole nationale
supérieure d'architecture
Montpellier | La Réunion

parametres distincts :

Object mode: «  Gizmo

*  Sélection *  Déplacement

*  Gizmo +  Rotation

Manipulation de base. +  Déplacement . Echelle

. Rotation . Gizmo cumulatif

Visibilité : plusieurs types d’affichage sont possibles

*  Echelle *  Notes

. Gizmo cumulatif . mesures

*  Notes *  Ajout de primitive

* mesures . Extrusion

1: Sélectionneur de sélection . Ajout de primitive . Inset
2 : paramétres de visibilité de Gizmo
. Bevel
3 : paramétres de I'interface viewport
. Loop cut
4 : affichage direct « rayon X » Kniff
5 : 4 types d’affichage 3d
yp 9 «  Poy build
- filaire )
. Spin
- ombré
. Smooth

- matérial preview )
. Edges slide

. Shrink // fatten
. Shear

- rendu (cylcles ou eevee )

. Rip region

Les accrochages

L'accrochage (Snapping) vous permet d'aligner facilement Uit it i

des objets et des éléments de maillage sur d’autres. Peut

étre activé en cliquant sur 'icdne de I'aimant dans I'en-téte
de la fenétre 3D ou plus temporairement en maintenant la

touche Ctrl appuyée.

Vertex
Edge

Face Project

20 NNE--ES

| Face Nearest

12, Global ~

Volume

" Edge Center

Paramétres d’accrochage Edge Perpendicular

Median = Active

Exclude Non-Selectable

Rotate
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Manipulation de base.

Modélisation sommaire :

Toute création de primitive passe par le positionnement du
« CURSOR »

Add | Object GIS

[] Plane
() Cube
) Cirrl=
[y |_|-.:. Construct a cube mesh

I'origine de la
primitive est disposé
au méme point de
coordonnées que le
curseur

Modification de I’origine d’une primitive

La sélection de la primitive standard et I'affichage du gizmo
de d’origine entraine la possibilité de déplacer 'origine

Via 'outil déplacer I'origine du cube est déportée.

Une fois achevé il convient de décocher la modification de
Gizmo

~ Orgins
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Manipulation de base.

Exemple d’activation d’extensions présentent dans le logiciel.

A File | Edit | Render Window Help Layout  Modelin Sculpting UV Editing  Texture Paint  Shading  Animatic Rendering Compositing  Geometry Nodes  Scripting  + &5~ Scene i &+ viewLayer
2 = Undo Id  Object I Global v v Dl v (o & T o0+ =~ W. O

Options v = Scene Collection
Undo History : 3 ~ . = B Collection
Pour importer des dessins depuis Autocad, il faut installer
Repeat Last une extension :

Repeat History.. Import-Export Autocad DXF Format

Adjust Last Operation...

L Menu Search... Blender Preferences

Rename Active Item... official @ i - v I AN Refresh
- icial ommuni estin: nstall... efres|
Batch Rename... Interface -/ 9 () [ %

e o Themes Enabled Add-ons Only Al v O dxf

£ Preferences... %, Viewport v Import-Export: Export Autocad DXF Format (.dxf)
Lights Description: The script exports Blender geometry to DXF format r12 version.

- Location: File > Export > AutoCAD DXF 0
Editing
File: [Applications/Blender.app/Contents/...ripts/addons/io_export_dxf/__init__.py 43 Scene > (& ViewLayer
Animation

Author: Remigiusz Fiedler (AKA migius), Vaclav Klecanda
v Scene

Add-ons Version: 2.2.3
Camera
Warning: A\ Under construction! Visit Wiki for details.
Input Background Sc...

Internet: @ Documentation @ Report a Bug
o q Active Clip
Navigation

\ Import-Export: Import AutoCAD DXF Format (.dxf) < UGl
Keymap nits

Description: Import files in the Autocad DXF format (.dxf)
Unit System  Metric

System Location: File > Import > AutoCAD DXF
Unit Scale 1.000000

Save & Load File: /Applications/Blender.app/Contents/...ipts/addons/io_import_dxf/__init__.py S Unls

File Paths Author: Lukas Treyer, Manfred Moitzi (suppo...gne, Remigiusz Fiedler (AKA migius) OOl Degrees

Version: 0.9.6 Length Centimeters

Internet: [ 2] Documentation & Report a Bug Mass  Kilograms
Time Seconds

Temperature  Kelvin
> & Gravity
> Keying Sets
> Audio
> Rigid Body World

> Custom Properties
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B Collection
Camera
. . V| Cube
Manipulation de base.

Light
Tous les fichiers blender sont constitués des éléments suivant :

. Une camera
. Un cube de 200x200

Une source lumineuse

R Fle Edt Render Window Help  fayout

#2. W ObjectMode v View Select Add Object GIS
o EQEOSH 0
User Perspective
(1) Collection | Cube

T, Gl v @~ @lwiv (& -9 00000 = @

Options ~ & Scene Collection
v &) Collection

> 2 Camera
> () cube
> @ Light

=

=
W Cube
W Cube
 Transform

Location X
o
z

Rotation X
i
Z

XVZ Euler

> Delta Transform
> Relations

> Collections

> Instancing

> Motion Paths

> Visibility

> Viewport Display
> Line Art

> Custom Properties

@~ Payback v Keying v View Marker o HeqdPpren
1
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