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« point de vue et camera » | regarder la scéne

Sur Blender comme sur la majorité des logiciels il est important de « fixer » le point de vue .
Nous utiliserons une « camera », (un appareil photo)
Dans plusieurs logiciels de la famille de Blender il existe des cameras de deux types :

Les cameras physiques

Elles fonctionnent comme un appareil photo « réel » et donc qu’elles sont soumises au regles de physiques et d’optique
Diaphragme, vitesse d’obturation, profondeur de champs, modifiant I'impacte de la lumiéere sur la pellicule

Les cameras « semi » physiques

Elles répondent aux régles de physiques

Diaphragme, profondeur de champs,mais cela ne modifie pas I'impacte de la lumiere sur la « pellicule »

Sur Blender les deux existe MAIS, la camera physique est un add-on payant, nous utiliserons donc la camera « semi » physique

Création de la caméra et « vue » de la
camera

Blender ajoute la camera la ou se trouve le
« curseur »

En vue de plan déplacez la camera pour
I'approcher de la maquette (touche « G »)
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« point de vue et camera » | regarder la scéne

Aprés sélection de la camera aller dans les propriétés et
regarder les réglages possibles

Pour positionner votre point de vue
aidez vous des outils de placements
dans le Viewport

O i e e Apres sélection de la camera.

Passer en vue de camera (0) et « affiner » le OO -
point de vue en utilisant la « navigation

=~ Camera ~ Transform

Iterm

~ Lens

Type

Perspective

Location
967.15 cm

piétonne » qui permet des déplacement a
I'aide des fleches de votre clavier et de
votre souris

Tool

ocal Length

Lt Uil

Shift X
¥

Clip Start
End

~ Camera

Sensor Fit

Size

~ | Safe Areas

»  Center-Cut Safe Areas
> Background Images
~ Viewpart Display
Size

Show

Passepartout

~ Composition Guides

Center

Golden

Harmany

~ | Depth of Field

Wi

Auto

Limits
Mist
Sensor
Mame

L'd

+ Thirds
Center
Diagonal
Ratio

+ Triangle A

» Triangle B
Triangle A
Triangle B

0.000
0.000

10cm
100000 cm

1071.3cm
247 .46 cm

90.6"
0.000109*°
202°

XYZ Euler

Scale:

~ Properties

Les données chiffrées
présentent ici vous
permettront de déplacer
la camera avec
précision.

Ce sont des
coordonnées dans
I'espace.
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