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Cette carte est valable pour la ATTENTION, depuis la version
version 2.9 et au dela 2.81, les raccourcis ont changé

Interface en Francais

Au premier lancement de Blender, choisir
dans Iécran ci-contre a gauche : )
Language (Frangais) et Théme (Light). AR e EOE0CES te Blonder

[ Interface

Plus tard, Menu Editer > Préférences ...
* Onglet Interface > Traduction
Choisir la langue
Cocher les trois cases sous la langue

* Onglet Thémes > Blender Light Unités :

r. L J Préférences de Blender Editeur de PrOPriétéS >
: Bouton Scéne

N Blender Light




BLENDER
INTERFACE

‘®ec® Blender

outliner
(synoptique)

- fenétre di

temps (timeqing]m

Tool shelf Diviser fenétres > Clic Droit > Split | gptions darea Numeric Properties

(Etagére d’outils) (TAB pour basculerVIH) — (Propriétés)

Horizontal Split
T S A . —’) Ioin Areas
Réunir fenétres > Join —
Swap Areas

Fenétres / Editeurs

| Général Animation Seript Donndes
EXTEETTE] v teuiledesposion o 712 [ otewceteste 0711 Tg Synoptique o Fe
[ Editeur dimage @ F10 @@ Timeline @ F12  [E] Console Bython o Fs & Propriéiés o F7
3 Eaiteur ey 4 F10 3 Editeur de grapbes #Fe @ Infos & Navigateur de fichlers ¢ F1
1@ Compositing G F3 %, Contréleurs o6 2l Explorateur wassets 1
P Eaiteur de poeuds texture ¢ F5 42 Animation non-tindaire 12 1apleur
Y fditeur de noeuds géométde 0 F3 XE Prétérences
&) Editeur de ghacers @ F3
& Séquenceur vidéo +Fa
- Editour do clips vidéo @ F2

Cliquer sur un onglet pour choisir un espace de travail spécifique

Blender

Le bouton + est souvent caché
dans la version 3 de Blender.

i +  Add Workspace |
r——— - o

Layout Animation
e ] e

— Supprimer Sculpting > Layout
| = Ajouter un n VEX L Modeling

I4 Reorder to Front Video Editing » Rendering

M Reorder to Back Seri

= (O Duplicate Current i I"ﬁ""

Clic droit sur un onglet pour le dupliquer, . y Ei""g
Puis le modifier e "r:hmt
ATTENTION : e

ne pas modifier les onglets existants



BLENDER
NAVIGATION 3D

Zoom Vue
| Molette I

Tourner Vue Déplacer Vue

[ Clic Molette Shift Clic Molette ]

Sélection, en orange Placer Curseur 3D
Clic Gche ) ( Shift Clic Droit ]
Curseur 3D au centre
Shift C

AFFICHAGE

Rotation Vue :
Num 4 a Gauche
Num 8 en Haut
Num 6 & Droite [

*

Num 2 en Bas clear = /

Menu Vue (Vue 3D)

Num 7 : Vue de Face —_—| 7
®&/Ctrl Num 7 : Vue Arriére

Num | : Vue de dessus Perspective/Orthographic  Pavé num 5

®&/Ctrl Num | : Vue Dessous g Yishceae >
Caméras >
Num 0 : Vue Caméra o T
De dessus Pavé num 7
De dessous % Pavé num 7
Num 3 : Vue de Droite De face Pavé num 1
®&/Ctrl Num 3 : Vue Gauche RECSntE FESCnImE
Le Gizmo Droite Pavé num 3
Gauche 3 Pavé num 3
Propose des fonctions
identiques : clic sur
un cercle = vue ortho
. Camera (Num 0 |
dessus, face ou droite. | erd ( )
Clic gauche = tourner
¢ gauche = tourne [ Pers / Ortho (Num 5) |
dans lespace.
SELECTION

Sélectionner Clic Gche |sur un objet ' Annuler
< >
Dé-Sélectionner | Clic Geche |sur le fond [ Clic Droit] [ ESC ]




BLENDER

SELECTION

Basculer Mode Objet / Mode Edit

TAB

W Mode Objet +
W Mode Objet
% Mode Edit

® Mode Objet

Sélectionner objet

Clic Gche

- sur laVue 3D
- dans I'Outliner

¥ Mode Edit ¥ —_— .’J

Sélectionner sommet, aréte, face

f 1/21/3
Clic Gche

Sélection tous éléments

A [ Shift Clic ] [Shift 1/2/3 ]
—

Tout désélectionner
) EEEE—

AA
ou Alt A
——

(vertice, edge, face)
Mode de Sélection

Tout sélectionner

® Mode Objet ¥

Sélection multiple

| Shift I
> | Clic Gche

Boite de sélection
—

B

~———o—

Cercle de sélection

Orange foncé
Dernier sélection-
né :orange clair

Diamétre du cercle Vue fil de fer Sélection

4 )

C

. J/

N = N geen Nowan

Sélection lasso

@&/Ctrl
Clic Droit
—

Sélection de tous
les points,
y compris cachés

Valider par Clic
Droit ou Entrée

¥ Mode Edit %

Sélection Edge Loop

Alt
Clic

Chaque sommet est connecté par 4 arétes, sinon edge loop coupée (Pble)

Sélection Edge Ring

@/Ctrl Alt
Clic

Sélection Face Ring

Alt ﬂ
Clic

@/Cerl Ale |
Clic

Un sommet connecté par plus de 4 arétes est un péle.
Une bonne géométrie est composée de Quads (surfaces a 4 sommets)

Base

—

Intervertir Sélection Diviser Sélection

@/Ctrl |

Etendre Sélection

@/Ctrl L

_4.



BLENDER

TRANSFORMATIONS |

® Mode Objet 5 Wl ¥ Mode Edit
Translation (Grab) Translation orientée ... ... paramétrée ... par crans
EEE— M - N 2 \ EEEEEE— EEEE—
G G + X (/1Y [(/I| Z valeur Ctrl
) N — N—— . J . J J - U
Rotation (Rotate) Rotation orientée
EE— M - N 2 r \ EEEE— EEE—
R R + X (/1Y [(/I| Z + valeur + Ctrl
) N — — \ J \ J L J -—  J .
Rotation libre
— — (exemples : applatir, tourner a 90°)
R + R
SZO0 RY 90

Mise a I'échelle (Scale) Mise a I'échelle orientée
.

) O G L

Appliquer Transformations
SEEE—

@A

Onglet Objet

»

Transformer

Miroir

Tail

XYz |
[ Ctrl M ] + E)u Clic Molettei

Toutes les transformations

Définir origine >

Aimantation grille (Snapping)
@

Outils (Mode Objet) Miroir >

Sélection Effacer
Appliquer

Aimanter
Dupliguer objets 1 D .

= Dupliquer
Copier lié X D \ Plq

| Shift D

Ctrl

Snap réglé sur
Incrément

Joindre ®)

sl Copier objets % C

&, Coller objet BV Joindre
En mode Objet,
&/Ctrl J réunit deux objets
en un seul.
\Transformations (G+R+S) Afficher/cacher >
™ Annoter Supprimer Supprimer
Delete Global N
~. Mesurer EOOI Tool ﬂ_ ~ B»
MODES D’AFFICHAGE

Affichage Fil de fer

Options

O e Solide
Matérial
X-Ray l l Fil de Fer Rendu
[ Alt Z ][ Shift Z ]




BLENDER

AIDE AU PLACEMENT D’OBJETS

@ Mode Objet * Placer Curseur 3D
dode Objet o
Panneau Last Action en bas
Onglet Ajouter (Mesh) Shift Clic Droit ¥ Ajouter cylindre
X Vertices 32
Shift A Lobjet se place d la Rayon 1m
position du curseur 3D Profondeur 2m
rype e e (D
Générer UVs
s TR Romner
' L Curseur 3D
i om
= o au centre
Rotation X 0*
v o Shift C
z 0°

Transformer »

Shift S

Miroir
Aimanter

Sélection vers grille

Sélection vers curseur

Selection to Cursor (Keep Offset)
Sélection vers actif Activer Bouton Aimanter

Régler options dans le
Menu local.

Cursor to World Origin \
Curseur vers grille Shift C + G/R/S
Curseur vers actif

Curseur vers sélection

@ Mode Objet % Réunir Objets Séparer Objets
. @/Ctrl ou Sélection
'ﬁ Mode Edit % J

® Mode Objet ¥ [ objet |
Transformer >

Géométrie vers origine

Origine vers géométrie

Origine vers curseur 3D

Origine vers centre de gravité (surface)
Origine vers centre de gravité (volume)

Nouvel Objet d la po- Mode Edit : Mode Objet /Géo- Mode Objet / Origine  Mode Objet / Origine
sition du curseur 3D déplacement métrie vers Origine vers Géométrie vers Curseur 3D

Lobjet est décalé par
rapport a son origine
(point orange)
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r Sélection & Rendu

Ajou

Nouvelle Collection Clic Droit sur OutLiner
pour ajouter une
nouvelle Collection

Gyeoe=@gOv

» Trier alphabétiquement
o Sy ction

» Show Mode Column

Nouvelle collection

5y Paste

Raccourci M sur la
sélection

+ New Collection

Editeur Outliner

COLLECTIONS

Sélection + Clic Droit sur Vue 3D
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% Mode Edit

Extrusion - sommet, aréte, face

Ctrl Clic
Droit

Inset Face
SEEEEE—

| .
-~
Edge Loop

~———ooo

Découper (Coutea
EEE—

K

———
Déchirer Région
CE—

\'

~———ooo

u)

Ctrl R /

T~

MA] Esp

outils

Biseauter
 EEEE—

@/Ctrl B

~————
+

)
Molette

et Glisser

TRANSFORMATIONS |1

Pour détacher les

Last Action : Biseauter (Clic)

!
¥ Biseauter

i Type de largeur
| Largeur
‘ Segments 1
Profil 0.500
Vertices uniquement [}
Limiter superposition [l
Glisser Boucle
Marquer coutures UV [l
Marquer dureté [}
Matériau -1
Durcir normales [l
Mode force de face EYIG)

onge e (XS

Propagation

0.100

Edge LOOP : choix face

CtrlR +

Séparer selon Edge Loop

Nombre divisions
—

Molette
—

Valider division
) EEEE—

Clic Gche

) N —

Positionner division

Glisser

Placer division

Clic Gche

Annuler déplacer
(Centrer LOOP)

Clic Droit

n
n

Menu Spécialités

LoopTools

Subdiviser

Clic Droit > Subdiviser,
ou Menu Spécialités
(W) > Subdiviser

Dans Last Actions >

~ Subdiviser
RR———
oo )
[ créer des n-gones
Type de coin gua. . [T
Foctn
pRe——

Nombre de coupes cunepournin [ o |
Activer Add-Ons : € Mode Objet  * e BOOLEENNES
Menu Editer > Préférences (s

> Add-ons

- Add Mesh : Extra Objects

Ctrl Maj B
- Mesh : Loop Tools
- Object : Bool Tool

:" Difference

i Union

im: Intersect

2 slice
| Brush Boolean

"1 Difference

i Union

i} Intersect

2 Slice

f ~ Pavé num -
{ = Pavé num +
{1 =~ Pavé num *
f ~ Pavé num /

~ Pavé num -
~ Pavé num +
~ Pavé num *
~ Pavé num /



BLENDER
TRANSFORMATIONS - REVOLUTION

Révolution (Spin) = Faire Tourner

Copies en rotation

Ajouter Grille 2x2 Vue Ortho de face Extruder (E) points Faire Tourner, clic sur (+) bleu
Rotation Y90 pour dessiner profil
Supprimer points (ou Ctrl Clic).
extérieurs (garder Aligner points départ
centre a lorigine) et arrivée (Y=0) _ s Résultat
X 0m
él m
A 0.000
0.000
1.000
Etapes = résolution des faces
Angle = 360 pour un tour
Auto Merge coché (raccord)
Axe Z a | (axe de rotation)
Hélice (Screw) = Visser TRANSFORMATIONS - VISSER
- Créer profil (Mesh cercle) - Sélectionner le cercle, en 85 Miroir
- Ajouter un axe (le trait a  Mode Objet. B Multirésolution
partir d’un plan) - Ajouter un modificateur & (b Remesh
Générer > Visser (Screw).

Angle de rotation === Angle . Décalage vertical
Vicaer _ (pour une Hélice

Itérations 4(—Nombre de
répétitions
Axe

Cliquer sur I'axe (le —Spjet axe

trait ) avec la pipette @ Obiet e vissage

précision ——séee s 30 -

Fusionner @ 0oim | -
EtirerlesUV | U | v

Extrusion TRANSFORMATIONS - EXTRUSION

ou @/Ctrl Clic .
Droit Construire Face
Mode de Sélection (vertice, edge, face) E] a partir de points ou d’arétes

® modeedit 5 JOOI5)

o)

3(’?) | Touches en haut du clavier
()
(Pas sur le Pavé numérique)




BLENDER

TRANSFORMATIONS - TUBAGE

Ajouter Courbe > Bézier pour le chemin du tubage

Extruder 0.4m Extruder + Profondeur

Arrondir Objet Profil
E om

4 Objet Profil

Cocher Remplir Extrémité pour fermer les volumes

Cyclique ferme la courbe

En Mode Edit, modifier cercle pour créer
une section.

Dans Propriétés > Biseau > Objet, choisir
cette section comme Objet.

Profil

Ajouter Courbe > Bézier pour le profil de variation de I'épaisseur du tubage.

Maodifier le profil en mode Edit.

Le profil doit absolument rester dans un plan.
Les points au niveau de l'origine creent

un rétrécissement maximum. Plus ils s’en
éloignent plus 'épaisseur augmente.

Propriétés >
Courbe (chemin)
> Objet de Profil =
profil

Courbe > Bézier = profil

Courbe > Bézier = chemin

Courbe > Cercle = section

-10 -



BLENDER

& Ajouter Modificateur

Modifier Générer Déformer
57| Transfert de données o0 Tableau F¢ Armature
Cache mesh 7] Biseau () Projeter
[G] Cache de séquence de mesh 21 Booléen _D Courbe
rk Edition de normales Bg Construire L2 Déplacement
rk Normale pondérée 7] Décimer & Hook
#) UV-projeter |71 Division d'arétes [8] Déformation laplacienne
%] Déformer (gauchir) UV (© Masquer [ Lattice
15} Edition des poids de vertices 0 Miroir [B] Déformer mesh
15} Mélange des poids de vertices EH Multirésolution @) Contracter/envelopper
1=} Poids de vertices d'aprés proximité (b Remesh 77 Déformer simple
=) Visser {7~ Adoucir
) Peau f~ Smooth Corrective
D Solidifier {7~ Smooth Laplacian

Subdivision de surface
[ Trianguler
) Fil de fer (77 Vague

Déformation de surface
[ 77 Déformer (gauchir)

Ajouter modificateur ~

Simuler

ﬁ Tissu

= Collision

¢ Peinture dynamigue
30 Exploser

& simulation de fluide
2 Océan

s Instance de particules
§5 Systéme de particules
(f} Fumée

{2 Corps souple

MODIFICATEURS

* Subdivision de surface (SubSurf)

* Tableau (Array)

* Biseau (Bevel)

* Solidifier (Solidify)
* Miroir (Mirror)

* Visser (Screw)

» Déformer (Warp)
* Adoucir (Smooth)
* Décimer (Decimate)

5 Modificateus Fondamentaux :
Subsurf, Miroir, Solidifier, Tableau,
Biseau

t_-[ Biseau

LT

Arétes

Mode Edit

Utiliser un objet miroir qui

marque I'axe de symétrie.

Modificateur Miroir

En mode Edit, déplacer le
Mesh pour voir le miroir.
Le point d’origine est le
centre de la symétrie.

Cocher «Fusionner» quand
l'objet est ouvert.

® Mode Objet

Modificateur Réseau

0’

¥ Mode Edit

@

En haut a droite, un Tableau surY
En bas a droite, le tableau précédent
plus un autre tableau sur X

La valeur 1.1 enY ou en X créé le
décalage (a | les objets sont collés)

® Mode Objet

Bordure

¥ Mode Edit

B Modificateur Solidifier

Augmenter 'épaisseur pour
voir I'effet du modificateur.
Ci-dessus, épaisseur = 0.08



BLENDER
MODIFICATEUR SUBDIVISION DE SURFACE

G TS Modificateur Subdivision de

surface
& Use Limit Surface

Ajouter Loop Cut de renfort

ou

Propriétés > Plis Moyens (Mean Cruise)

APPLIQUER MODIFICATEUR
® Mode Objet 5
Afficher les modifications : Supprimer Changer l'ordre s’il y a
Rendu /Vues | Mode Edit Modificateur plusieurs modificateurs
Nom du Modificateur

sur le méme objet

v [O] Subdi. $F EF [

v Appliquer Appliquer Modificateur @&/Ctrl A
[ Dupliquer (lien dynamique perdu)

Mode Sculpture :
Brosses

MODE SCULPTURE

A Mode sculpt.. ~

°% Peinture des vertices
45} Peinture des paids
#¥ Peinture de texture
& Eoition de particules

Réglages Brosse :
Rayon (F) et Force (Maj F)

.m

Mode Miroir

Creuser

m

B SculptDraw Force

-12-
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ENVIRONNEMENT (WORLD) LUMIERE

Palette Propriétés > World
(icone de mappemonde)

Détermine I'environnement de la
scéne, I'arriére plan .

Utiliser noeuds

lan

Couleur de la lumiére ambiante
1.000 Intensité de la lumiére ambiante

Couleur gris foncé Couleur gris clair
Force | Force |

-;':;
Couleur gris foncé Couleur ocre
Force 10 Force |

ENVIRONNEMENT (WORLD) IMAGE HDRI

Utiliser une image HDRI comme
Arriére-plan (Fimage éclaire la scéne)

an ambiante

7.800 Texture

Bouton Couleur > Ajouter une texture
d’environnement (pas une texture
image)

Choisir une image HDRI (téléchargée
sur hdrihaven.com)

n ambiante

= Les nodes correspondants dans le Shader Editor

¥ Film

Exposition

cs

¥ Filt

L'image HDRI d’environnement peut
étre masquée dans Propriétés >

nt Render > Film : Cocher Transparence.
Cocher Verre transparent pour
inscrustation du rendu sur du verre.

« Verre transparent

0.10

- 13-
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LUMIERES
Ajouter un éclairage —— Visible en mode Rendu
Lampe = sphére, éclaire dans  Soleil = cylindre, éclaire dans Spot = cone, éclaire dans une ~ Zone = plan, éclaire dans une
toutes les directions une direction direction, angle d’ouverture direction (fenétre, etc.)

W, lampe
§Y | O
ampe
alisation = ré sation =] ali g * Prev
¥ Lam

leil Spot Zone Point Soleil S Solei Spot Zone Point

_ ke b Ce —

1000 W . 5.000 = 1000 W 1000 W
1.00 | 2 1.00 L) f 1.00 1.00

0.1m - 4 om

v & Ombre
Clipg
0.05 m

1.000

Clipping: D... 0.05m

Un bon éclairage combine plusieurs sources (3 en général).

- 14 -
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MOTEURS DE RENDU

Palette Propriétés > Rendu
(icone d’appareil photo)
Choix du Moteur de Rendu

RENDU CYCLES RENDU EEVEE

Deux Moteurs de Rendu :
Cycles & Eevee

Engine

antillonnage

Cycles : ndu .
Plus ancien, plus performant, 3 =
plus lent, seul a gérer la
transparence correctement.

W Viewport De

Eevee :
Récent, rapide, moins performant

Activer GPU Périphérique

Menu Fichier > Prefs cpU

Utilisateur > System > Calculs GPU
Périphérique

Mode de Rendu
Vue Caméra

ou sinon...
En haut, a droite de la Fenétre Vue 3D,
les 4 boutons des modes de rendu :

TYPES DE RENDU EN VUE 3D

Vue filaire Vue ombrée Lancer Rendu Ombrage de la vue, réglages

Vue matériaux

ata

VO0LCICLO
000.6 .66

Verrouiller interface

Options

B suppression des laces arriéres 0 — I l - Q
B[ Ravorsx 0500 ) - “ I -
B[ ombe 0500 )

-15- .
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SHADERS (CYCLES)

Palette Propriétés > Matériaux
(icone de ballon rouge)

Nouveau

Cliquer sur “+ Nouveau”
Nommer la matériau

Choisir la couleur de Base (ci-contre)

2] N Initialement blanc, le volume prend la couleur de base
(enVue Matériau ou Rendu)

W, cube.001 > & couleur

@ couleur

Le Shader par défaut, le plus Ci-dessous, 4 combinaisons de
> Prévisualisation : proche de la réalité physique est ~ Métallique et Rugosité :
~ Surface : BSDF Guidé.
M =100 /R = 0 (plastique)
Les réglages fondamentaux sont: M =0/R = [ (mat)
surface S - la Couleur de Base M =100 /R = 0 (métal miroir)
e it . - le Métallique (miroir) M =0/R =0 (brillant)
weticve (OGO - | - la Rugosité (brillance)
: o .
IDR 1.450 »
e :
Normale Par défaut
* Subsurface
» Spéculaire

> Transmission
= Vernis

»  lustra

Objet Multi-Matériaux

Sélectionner un Objet puis Mode Edit.
Cliquer sur le bouton + a droite
(ajoute un matériau dans le slot de
l'objet).

Les matériaux créés et
disponibles sont listés a
partir du bouton Ballon.
On peut les supprimer a
Cliquer sur “+ Nouveau” Sélectionner une ou plusieurs faces partir de 'Outliner.
Nommer la matériau -> bleu de lobjet. Choisir un matériau. € +  Noueau
Cliquer sur le bouton Assigner.
Choisir la couleur de Base (ci-contre)  Le résultat en haut a droite.

- 16 -



BLENDER

SHADERS (CYCLES) - NODE EDITOR

Dans une fenétre, activer I'Editeur de Shader (node editor)

¢ rouge

. to Ci-dessus, les différents menus de I'éditeur de shader :

© Editeur de shader = - Objet : Objet ou Monde (texture des objets ou image d’environnement)
- Slot ou Emplacement : (liste des matériaux pour un Objet sélectionné)
- Liste : (liste des matériaux disponibles)

Dans réditeur de shader, le Menu Ajouter
Pour gjouter des Nodes de différents types
(entrée, shader, texture, vecteur, etc.)

Ajouter des shaders différents pour les tester
sur un objet.

Ajouter

A gauche, le shader standard

A droite, le shader Verre d la place et le résultat sur un
cube de base (les reflets sont diis a la présence d’une
image HDRI d’environnement)

Supprimer Node

X

~ BSDF guidé

Pour obtenir du verre avec le Render
Engine Cycles, régler le Shader BSDF

Pour obtenir du verre avec le Render Engine
Eevee, il faut activer la réfraction.

Propriétés Render : Propriétés Shader : Guidé :
Cocher Screen Space Cocher Réfraction en espace - Transmission a |
Reflections et Réfraction. écran. - Rugosité a 0
. : . - Métallique a 0
(2 2 O x§
43 Scene » Prévisualisation
—— N S
> Echantillonnage ¢ :::me Pour obtenir du verre avec Eevee ou
v e "
5 [ Occhision amblants lag Cycles, utiliser le Shader BSDF Verre.
> [ Bloom s ] ~ BSDF verre ~ Sortie de matériau

ode g .
ode o

Surface

> Profondeur de champ

Multi-diffusion C

> Dispersion sub-surfacique

Limite de co... 0.500 D Volume
* |24 Screen Space Reflections @ AN achorion o © Rugosité de tra Déplacement
Emission
Réfraction Profondeur d... om Force d'émission 1.000
Half Res Trace e Alpha 1.000

- 17 -



BLENDER

TEXTURES IMAGES & PROCEDURALES (CYCLES)

Editeur de Shader -> Ajouter Texture

Texture image
(plaquer une image sur le volume) Maj A

Texture Procédurale

(calculée mathématiquement). Brancher Couleur Sur Couleur de
C’est quasiment toutes les autres : base d’un shader. La plupart du
brique, damier, dégradé, magique, temps Shader BSDF guidé.

bruit, voronoi, vague, etc.

Dans I'éditeur de shader, Menu
Ajouter > Texture ou raccourci Maj A

Ci-dessous, les
Propriétés Texture
(icone damier) pour
la Texture Voronoi.

Préférer les réglages
par les nodes.

Node texture image. Node Texture Voronoi.
Glisser une image sur I'éditeur de

shader ou Cliquer sur le bouton

Nouvelle ou Ouvrir.

¥ ‘oronoi

Déplacer texture

Ajouter nodes Entrée > Coordonnées de texture & Vecteur >
Placage. Relier comme ci-dessous.

Modifier la position, rotation et échelle de la texture sur un volume.

v Placage [+ melezejog Ci-dessous : a gauche les valeurs d’origine et a droite la
' W position et 'échelle modifiées.
On note que la texture ne raccorde pas.

1.000
1.000
1.000
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TEXTURES COMPLETES & SEAMLESS (CYCLES)

Textures gratuites sur ccOtextures.com (textures complétes et seamless)

01 roomiormr comtiaries S "0 | Nom Télécharger qualité selon
& assets Categories Help Foedback w @ 1 ¥ [l Moss002_2K-JPG besoin.
_ Sponge 001 -+ 7 Moss002_2K_Displacement.jpg
5 ; B s : Avalais s th Cosaive Commons CCO License. Lesm hore B Moss002_2K_Roughness.jpg On obtient un dossier avec
32 i B Moss002_2K_AmbientOcclusion.jpg P’USieUrS imases
+ [iKe]s1us + [ikoNG) 233 B Moss002_2K_Color.jpg L o Ig ’ .
+ [BPG] 1528 + [2PNG] 543 08 M Moss002_2K_Mormal.jpg €s pnnC'Pa €s sont :
+ [ e man + [aona] mas ua v Sponge001_2K-JPG - Color -> ASPea gIObaI
+ [BR0PG] 3844 w8 + [arong] 1408 Sponge001_2K_Roughness.jpg - Roughness -> RUgOSlte
i Sponge001_2K_Displacement.jpg - Normal -> Effet de relief
Type Photo Textus (PR} Sponge001_2K_AmbientOcclusion.jpg -Alpha > TFOUS
Method  Substance Designer (Procedural) M Sponge001_2K_Color.jpg
Tags Yellow  Sponge I Sponge001_2K_Scattering.jpg
Comory (Y B Sponge001_2K_Normal.jpg
Released 20200517
Baakas gd Réle des différentes images :
Shortlink ol M prgete

https://blender.stackexchange.com/questions/552 32 /how-to-
properly-hook-up-various-maps-types-in-cycles

SaefExpent w O 0 @ 0O ()

Les nodes nécessaires pour la texture éponge dans la fenétre Editeur de Shader

0.000

/i

Le résultat sur une
shpére.

Glisser images dans
I'éditeur de shaders.

Noter que le node

«Normaly nécessite
un node «Carte de
Seonpe P ‘ normale (Vecteur)y.

Un slot avec deux textures pour un objet unique

La texture grattoir est
faite avec les images de
Mousse (voir ci-dessus)
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BLENDER
» voce st v G TEXTURES - DEPLIAGE UV

Déplier UV Onglet Edition d’UV :
Menu Image > Nouvelle
Menu Image > Enregistrer

\\nmmwl

Nouvell mage

Appliquer l'image a
l'objet, en tant que
texture. Ci-contre, le
résultat.

Sélectionner toutes les | T Menu lme >
face et déplier (U) = LI« R ] Recharger. L'image
apparait

Dans Photoshop, de nouveau
Fimage et Recharger

'

Placage UV

| [0 Dépliage live

UV-projection intelligente
Empaqueter carte d'éclairage
Suivre quads actifs

Dans Photoshop,
e modifier cette image,
Projection cylindrique . . A
Frojection sohérigue qui est noire par défaut.

CHANGER MODE -> PEINTURE DE TEXTURE

Changer de Mode ] Menu Mode

‘W, Mode Objet

Ctrl TAB

Mieux : Passer en
Layout Texture Paint

Outils de
peinture

Y ¢ e e N

P

Panneau Editeur
d’Image

Panneau
Vue 3D en Mode
Peinture de Texture

Propriétés > Onglet
Draw

-20 -
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MODE PEINTURE DE TEXTURE

Partir de Mesh (Objet feuilles et Objet tronc)

Créer une Nouvelle
Image a partir

du dépliage et la
nommer «feuillage»

Déplier

UV-projection intelligente

Empaqg

Sélection feuilles > Mode
Edit > UV > projection
intelligente.

Cela créé un dépliage UV
auto (ci-contre a droite)

Nommer l'image - Enregistrer sous... dans un dossier. /Le fond du dépliage devient noir.

Image NE

Enregistrer sous...

Créer une Texture avec comme texture Image, 'image feuillage. L'objet devient noir

Outil Pinceau

Dans I'Onglet Draw des
Propriétés, choisir une couleur
Régler le Rayon (F) et la Force
(Shift F)

Peindre sur 'Objet feuilles en Vue
3D, sur tous les cotés. EITIERE
Changer de couleur et moduler la
peinture.

» BSDF quidé

(% Enregistrer toutes le

Mélange ger
Rayon 184 px
F 1.000

¥ Pipette couleur

Couleur

Recommencer pour le Tronc. Ci-dessous les images dépliées
des textures peintes.A droite le Résultat en Mode Rendu.
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ANIMATION SIMPLE

Insérer images clé Insérer Image clé

, <—Souris sur la Souris sur Ia — [ enu insérer image clé

Tous les canaux

Time Line Vue 3D, objet M
Time Line R e RCY : sélectionné Rotation 1
@ Début 1 Fin 250 e :
FosRot |
PosRotTaille 1
PosTaille |
RotTaille I
Position différentielle 1
Rotation différentielle 1
Supprimer Image clé Redimensionnement différentiel |
Position visuelle |
Téte de lecture Image clé Images (Frames) X Rotation visuelle I
(trait bleu) (losange jaune) Taille visuelle I
. . . . . PosRot visuelles 1
Lire Animation Stopper Animation (= SR |
PosTaille visuelles 1
ESp ESp Netboyerimages clé RotTaille visuelles 1

Nettoyer canaux

Graph Editor (F-Courbes)

Sphére

LocRotScale

Mode d’interpolation

T

* Circulaire

Sélectionner
toutes les courbes

Verrouiller
toutes les courbes

A

Tab
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ANIMATION SIMPLE - ARMATURE (RIG)

Créer cylindre et le subdiviser Ajouter une Armature

Pour voir Farmature
en rendu ombré,
Propriétés > Armature
> Affichage vues 3D >
cocher En avant.
Choisir 'aspect par
Afficher comme...

Armature T Armatur

& Armature

. Afficher
Maj A
» Formes
« Group Colors

& En avant

A gauche, extruder 4x l'os  Sélectionner 'Armature

en Mode Edit. Passer en Mode Pose

Ci-contre, en Mode Objet, ~ Modifier les os de Farmature (Déplacer, Rotation,
sélectionner Cylindre puis  Echelle)

armature en dernier Le maillage se déforme

Parenter avec poids

automatique.

W Mode Objet ~

Mode Pose

Avec poids automatiques

@&/Ctrl P

Il est possible d’animer les modifications des os.
Ajouter des images clés (I)

Position

Rotation
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FLUIDES

Un objet «Domainey contraint les déplacements
d’un objet fluide «Flux», contre éventuellement
un obstacle «Effectueur».

(Panneau Propriétés > Physique > Fluide

-> jcone de Satellite)

Type  Aucun

Choisir le Type de
Fluide pour chaque
objet

Contrainte de c

Choisir Objet Domaine Choisir Objet Flux

Rajouter Objet Effectueur
C’est un obstacle a
'écoulement du fluide.

Le domaine (le cube, ci-
dessus) doit contenir tous les
objets en jeu dans leffet.

x
=

Choisir :
-Type de flux : Liquide
- Comportement : Flux
entrant

. Contrainte de corps rigide
¥ Fluide

¥ Fluide

Flux entrant -

1.000

4.000

Est planaire

Sélectionner le Domaine. Dans Cache, choisir le Dossier Lancer animation Résultat : rendu Solide en
Cocher Mesh pour qu’il ou est enregistré le fichier haut, rendu Cycles en bas.
n’apparaisse pas. Blender

Choisir en face de Diffusion
un type de liquide Choisir durée de I'animation

(commencement et fin)

Pour le Type, choisir Tout.

Le bouton Bake All apparait.
Cliquer sur Bake All pour
pré-calculer 'animation.
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TISSUS

Un objet «Cloth» se déforme selon la forme d’un
objet «Collision» contre lequel il rentre en contact.

Choisir Objet Collision Choisir Objet Tissu

Subdiviser le maillage du
tissu, en Mode Edit, Menu
Arétes > Subdiviser (50). Ne
pas trop subdiviser.

Cocher Collision

-

Propriétés Physique > cocher
Collision
Réglages par défaut

Mode Objet > Propriétés
Physique > cocher Tissu Choisir type de tissu
Augmenter les étapes. prédéfini

Les réglages correspondent

au choix prédéfini. et Auto-collision

Situation initiale

Lancer animation

Le Résultat
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Un objet «Clothy se déforme en étant accroché par
des points d’ancrage.

Mode Edit, sélectionner les vertices
de deux coins du torchon.

TISSUS

Plan

\

2 coins

Propriétés Physiques > Tissu >
Forme.

Dans Pin Group, choisir le
Enlever Sélecti.. Déséle... groupe précédent (coins)

Propriétés Data (triangle vert)
> Cliquer sur + pour créer
nouveau groupe de points.
Renommer le groupe.

Cliquer sur Assigner.

Le torchon tombe en étant tenu par les coins

Effets rapides

t To

EFFETS RAPIDES

Sélectionner un objet en Mode Objet.

Choisir Menu Objet > Effets rapides

Cela permet de créer trés facilement les conditions
d’un effet de fourrure, d’explosion, de fumée ou de
liquide.

Il faut cependant faire des réglages dans les
propriétés pour obtenir le résultat souhaité.

Page suivante, vous verrez comment créer un effet
de liquide manuellement de fagon détaillée.
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