TUTORIEL
D’UTILISATION DE
BLENDER

Raccourcis clavier/mouvements de souris utiles

Changer les raccourcis clavier/mouvements de
souris

Créer des raccourcis clavier

Changer la couleur d’un objet

Donner un effet de transparence a un objet
Rendre un objet tranparent

Donner des couleurs et des textures différentes
aux objets d’'une méme scene

Ajuster la distance de vue au plan de détourage
Gérer la lumiére

Posséder plusieurs vues perspectives
ST EREI ]

Avec une tablette graphique (Wacom)




TABLES DES MATIERES

Raccourcis clavier/mouvements de souris utiles

Changer les raccourcis clavier/mouvements de souris

Créer des raccourcis clavier

Changer la couleur d’un objet

Donner un effet de transparence a un objet

Rendre un objet transparent

Donner des couleurs et des textures différentes aux objets d’'une méme scene




Ajuster la distance de vue au plan de détourage

Gérer la lumiére

Posséder plusieurs vues perspectives simultanément ———m———————— — 0 oo i e e io e e o e oo e e e e e oo

Avec une tablette graphique (Wacom)
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Actions générales/sélection/navigation/interface
Ajouter un objet

Supprimer un objet

Dupliquer un objet sur lui-méme
Sélectionner

Tout sélectionner/désélectionner
Sélectionner plusieurs objets
Inverser sélection

Tourner dans la vue

Choisir le point autour duquel tourner
Translation de la caméra

Zoomer

Se focaliser sur I'objet sélectionné
Afficher/ masquer la barre d’outils

Afficher/masquer les parameétres contextuels

Basculer (et retour) vers le mode édit (extrude, bevel, ...)

Maj+A

X (ou delete)

Maj + D

Clic gauche

A/ Alt+A

Maintenir Maj + clic gauche
Ctri+l

Clic molette

Alt + clic molette

Maj + Clic molette

Molette de la souris (ou + et - du pavé
numeérique)

Point du pavé numérique
T
N

Tabulation




Déplacement/rotation/taille

Déplacer

Déplacer sur I'axe X

Idem pour Y ou Z

Tourner (faire une rotation)
Tourner sur I'axe X

Idem pour Y ou Z

Modifier la taille

Modifier uniquement sur X
Idem pour Y ou Z

Agir sur tous les axes sauf X

Idem pour Y ou Z

Faire un déplacement précis (en unité)
Faire une rotation précise (en degré)

Faire un agrandissement précis

G

G puis X
GpuisYouZ

R

R puis X

R puisYouZ

S

S puis X
SpuisYouZ

G, R ou S puis Maj+X
G, R ou S puis Maj+Y ou Z

G puis entrer la valeur souhaitée
R puis entrer la valeur souhaitée

S puis entrer la valeur précise




Modifier la vue (utiliser le pavé numérique)/rendu

Vue caméra 0
Vue de face 1
Vue de coté 3
Vue de haut 7
Vue orthographique 5

Avoir 4 vues en méme temps (perspective, de face, de haut et de coté) Ctrl + Alt + Q
Attention : sans pouvoir tourner dans les vues sauf la perspective et
sans pouvoir les supprimer

Ajuster le zoom pour voir tout les éléments en vue de haut Home

Prévisualiser un rendu Maj Q + ‘rendu’

Générer un rendu F12
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A% Blender
A Fichier | Editer

2, m Annu

o

1. Cliquer sur ‘éditer’

2. ‘Préférences’ -> une fenétre s’ouvre

3. ‘Ensemble de raccourcis’

4. Choisir dans la liste le raccourcis a changer

5. Cliquer sur le raccourcis actuel -> le bouton
devient bleu avec ‘press a key’

6. Il faut alors faire le raccourcis souhaité avec la
souris et/ou le clavier

7. Et voila, c’est fait

Fenétre Aide Layout

I'annulation

Entrée
Navigation

Ensemble de raccourcis

Systéme
Enregistrer & ouvrir

Chemins de fichier

A3 Préférences de Blender

Interface
Thémes
Vues
Lumi
Edition

Animation

Add-ons

Entrée

Navigation

Blender

Nom Raccourcis

Ensemble de raccourcis

Systéme

Chemins de fichier

Navigateur de fichier

v Fenétre

3

>

Nouveau fichier
Ouvrir récent
Ouvrir
Enregistrer fichier Blender

Enregistrer sous

v Fenétre
eau fichier

r récent

Tab for Pie Me
Pie Menu on Drag

Extra Shading Pie Menu Items

Open Folders on Single Click

Clavier
Clavier
Clavier
Clavier

Clavier

Gauche
Lire
Pression

Immediate

Navigation

Toumer

Restore
Press a key
Maj Ctrl O

Ctrl S

x
X
Ctrl O &«
X
X

Maj Ctrl S

Import...

Outils

T, Export.

Droite
Chercher
Glisser
Outil actif

Restore
ctriN
Maj Ctrl O

x
x



Créer des raccourcis p f.
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Pour les éléments des menus « fichier », « éditer », « rendu »,
« fenétre », « aide » et du menu logo, il est possible de créer un
raccourcis clavier. e

| Fichier | Editer Rendu Fenétre Aide Layout

nner Ajouter Objet G

1. Dérouler le menu souhaité

A9 Blender

2| Fichier | Editer Rendu Fenétre

2. Choisir I'’élément auquel vous souhaitez
ajouter le raccourcis

4@ ® Nouveau

'-_ Ouvrir
Ouvrir récent
Prévisualisations de dr==*~
Importer d'un autre fichier .blend bibliof

U L Importer

T, Ex

3. Faire un clic droit sur I'’élément en )
question e

Par défaut

B | Ajouter aux favoris rapides

ey :
13 Ouitte 5 Assigner un raccourci
Q) :uwn,ur

4. Cliquer sur ‘assigner un @ Manuel en ligne
raccourcis’ d

<& Importer
T, Exporter

5. Le message ‘press a key’ apparait P
alors en bleu . Pardetaut

() Quitter

6. Comme pour changer un raccourcis déja existant,
il suffit de faire le raccourcis souhaité avec la souris
et/ou le clavier

Aide

nner

L4

A9 Blender

2| Fichier | Editer Rendu Fenétre

+@ 9 Nouveau
o

B Ouvrir..
Ouvrir récent
Récupérer

f’
vy G Enregistrer
Enregistrer sous..

Enregistrer copie...

Press a key

— Prévisualisations de données

\, Importer
T, Exporter

Données externes

Nettoyer
Par défaut

@ Quitter

Aide

nner

L3

Ajo




Changer la couleur 4
d’un objet 4 on




1. Sélectionner I'objet

2. Cliquer sur le menu ‘propriété de matériaux’

3. Cliquer ensuite sur le petit menu déroulant
‘parcourir matériaux a lier’ et choisir la petite
boule grise ‘matérial’ -> une liste de menu
déroulant apparait alors et vous allez pouvoir
créer votre premier matériaux

4. Dérouler ‘affichage vue 3D’

5. En cliquant sur la bande de couleur une
roue colorimétrique apparait et vous
pouvez alors choisir la couleur de votre
choix

Nouveau

i W, Cube.002 >

ca

(=]

> Prévisualisation

> Surface
> Volume

> Réglages

> Affichage vue 3D

gafnnalisées







Avant

A Blender

A Fichier Editer Rendu Fenétre Aide Layout &5+ Scene L ViewlLayer
W Mode objet + Vue Sélectionner Ajouter Objet GIS 1o Global v v 9 @ 0000 -

[k} = CH Options v

Perspective Utilisateur
(1) Collection | Cube

R

W Cube > @ Material

@ Material

-
&+ Material
> Prévisualisation
> Surface
> Volume
> Réglages
Dessin au trait
v Affichage vue 3D

Métallique 0.000 .
Rugosité 0.400 .

> Propriétés personnalisées

@+ lecture v Incrustation v~ Vue Marqueur I« ¢4 4 P re » Fin 250




XD Fichier Editer Rendu Fen Aide Layout M , A ! &5~ Scene &+ ViewLayer
+9v W Modeobjet v~ Vue Sélectionner Ajouter Objet GIS Tz, Global v (v @ 0 eegLs -
' 1 L‘ Options v tion de scene

Perspective Utilisateur
(1) Collection | Cube

0

W, Cube > & Material

Couleur
Métallique 0.000
Rugosité 0.400

> Propriétés personnalisées

@ lecture v Incrustation v Vue Margueur I« o4 4 P »é »|




Donner un effet de ——
transparence a un objet '/I




B Cube.003

1. Sélectionner I'objet

Nouveau

2. Cliquer sur le menu ‘propriété de matériaux’

3. Cliquer ensuite sur le petit menu déroulant
‘parcourir matériaux a lier’ et choisir la petite > Prévisualisation
boule grise ‘matérial’ -> une liste de menu > Surface
déroulant apparait alors > Volume

> Réglages

4. Dérouler ‘Affichage vue 3D’ m— > Affichage vue 3D

gafnnalisées

5. En cliquant sur la bande de couleur une
roue colorimétrique apparait. En dessous
se trouvent 4 bandes et c’est en
changeant la valeur de la quatrieme (celle
de la couche alpha) que I'opacité variera
Sachant que 1 correspond a opaque et O
complétement transparent.







XD Fichier Editer Rendu Fen Aide Layout M , A ! &5~ Scene &+ ViewLayer
+9v W Modeobjet v~ Vue Sélectionner Ajouter Objet GIS Tz, Global v (v @ 0 eegLs -
' 1 L‘ Options v tion de scene

Perspective Utilisateur
(1) Collection | Cube

0

W, Cube > & Material

Couleur
Métallique 0.000
Rugosité 0.400

> Propriétés personnalisées

@ lecture v Incrustation v Vue Margueur I« o4 4 P »é »|




Apre
A® Blender
@ Fichier Editer Rendu Fenétre Aide Layout A x A N t lév Scene L ViewlLayer
B, Modeobjet + Vue Sélectionner Ajouter Objet GIS 1o, Global N -+ e -
H Sa =S Options v

Perspective Utilisateur
(1) Collection | Cube

0

W Cube > @ Material

Couleur
Métallique 0.000
Rugosité 0.400

> Propriétés personnalisées.

@+ lecture v Incrustation v Vue Marqueur I« ¢4 4 P 24 »| @& Début







Pour ce tuto, il faut tout d’abord aller activer I'add-on ‘Node: Node Wrangler'. Pour ca :

- Aller dans « Edit » > « préférences »

- Dans la fenétre qui s’ouvre, aller dans adds-on et descendre dans la liste jusqu’a trouver ‘Node:
Node Wrangler’

- Une fois que la case est cochée, vous pouvez fermer la fenétre

A% Blender Preferences - [m] X

Interface

Themes

A File | Edit | Render Window Help _
Viewport

fg" | o Lights
Editing

Undo History Animation

Repeat Last Add-ons

Repeat History... =
Adjust Last Operation... Navigation

Keymap
Menu Search..

Node: Node Wrangler

System
Rename Active Item...
- Save & Load
Batch Rename...

File Paths
Lock Object Modes

£t Preferences...




Ensuite, se mettre dans la fenétre ‘Shading’ et en mode prévisualiser le

A File Edit Render Window
B View Select
«-> 1T

s FER- B

3ds Max 2021 3ds Max 2022

| —
3dsMax
. | .
Animation VF.. com.moodle....
==

| =

M 7] view v =

Help

£® Cuwsersic.

v

v + New

J -]
¥

Shading

#2v W ObjectMode v View Select Add Object GIS 1, Glg

[ K =it

User Perspective
(1) Collection | Cube

@v M, Object + View Select Add Node & Use Nodes v @v Material

W Cube > %7 Cube > & Material

~ Principled BSDF

GGX
Random Walk
@ Base Color
e Subsurface 0.000
; Subsurface Radius v
subsurtace Colo (DD
Subsurface OR 1.400
Subsurface Anisotropy 0.000
Metallic 0.000
Specular 0.500
Specular Tint 0.000
Roughness 0.400

O x

v Material Qutput
All

Surface

Volume

Displacement

Ll

@ .

[é v Sceng

& viewLayer

= (& 0
E Scene Collection

v = Collection
» ‘=« Camera

> v Cube

> Light
0o

lé Scene > @ World

-~ World
Vv Surface
] Use Nodes
Surface e Background

Color e

Strength e
> Volume
> Viewport Display

» Custom Properties




Sélectionner le nceud ‘Principled BSDF’

Faire Shift + S (ce raccourcis, débloqué grace au add-on précédemment activé, permet de remplacer le
noeud sélectionné par n'importe quel autre nosud)

Mettre le curseur de la souris sur ‘shading’ pour afficher les différentes options de nceuds
Choisir ‘Transparent BSDF’

Le nceud est maintenant changé et I'objet est devenu tout noir (c’est normal)

v Transparent BSDF

BSDF @

Toon BSDF
Translucent BSDF
Transparent BSDF
Vel BSDF

(;)u tput
Shader

Texture




Vous pouvez maintenant revenir dans la fenétre ‘layout’, mais toujours en étant dans le mode prévisualiser un rendu.

- Sélectionner I'objet et ouvrir le menu 'material properties’
- Dérouler le menu ‘settings’

- Changer le « opaque » de ‘blend mode’ en « alpha blend »
- Lobjet est maintenant transparent

- Sivous le voulez vous pouvez lui donner une couleur

O

P

v Surface

ol Use Nodes

Surface e Transparent BS

Use Nodes

Alpha Hashed

Alpha Blend
Refraction De. -

Surface e Transparent BS

nt, depending on alpha channel of the texture

Pass Index 0

> Line Art COIor o

> Viewport Display

> Custom Properties



En ajoutant un plan en dessous de I'objet, grace a la lumiére, on peut vraiment remarquer la transparence de I'objet
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Donner des couleurs et des "
textures differentes aux Viemy
objets d’'une méme scene / I




Pour que les objets d’'une méme scéne aient des couleurs et des
textures différentes il faut leur attribuer des mateériaux différents.
Comment créer un nouveau matériaux :

W, Cube.003

1. Sélectionner un objet
2. Cliguer sur le menu ‘propriété de matériaux’ : BT,

3. Cliquer ensuite sur ‘+ nouveau’ -> vous pouvez
maintenant créer un autre matériau

4. Si le bouton ‘+ nouveau’ n’apparait pas c’est sur le
deuxieme bouton a coté de matériau qu’il faut
cliquer

'. Matériau A2
» Pn A ~ S

5. Pour attribuer le matériau de votre choix a un
objet il suffit ensuite de dérouler le menu ‘parcourir
matériau a lier’ et de sélectionner celui souhaité

Nouveau
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Perspective Utisateur
(1) Colection | Cube

.

Hetd b resl

@ Woteroul
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Blender

Perspective Utiisateur
(1) Collection | Sphére

> © Materaul

@ Maeiaul

.

Iecd borerl

Blender

F -1
perspective Utiisateur
(1) Collection | Cube.001

Matériau 3

Hecdpren




Ajuster la distance de vue " -
au plan de détourage /I




Quand un objet est trés grand, en dézoomant il y a des zones qui peuvent ne plus se voir.

T
r Perspective
Collection | Mesh 0

User Perspective
(1) Collection | Mesh_0

v Playback

Vue rapprochée Vue dézoomée

4« ¢4 4 P ré »|



Pour régler ce probleme :

1. Appuyer sur N pour afficher le menu des parameétres contextuels et aller dans « view »

Edit

12, Global ~

M, Object M

User Perspective
(1) Collection | Mesh_0

C t 0.01m

1000 m

50 mm

Render Region

™ View Lock

(] 4
To 3D Cursor
ara to Vi..

v Vertex Grg

2103 m
-21.45m
28.96 m

Rotation

Euler

> Collections
> Annotations

2> Color Attri
¢ Geoscene
Maps
> Attributes

> Normals

I« ¢4 4 P re»|
1 4 [ 1 g 1 p 7 > Texture Sf

back v Keying v \ Marker




2. Dans le sous-répertoire « view », augmenter la valeur de « end »

&3+ Scene
0090 -

Options ~

X File Edit Render Window Help Layout
#2. W ObjectMode v View Select Add Object GIS T, Global v (Pv
[ K ¥ =R E

User Perspective
(1) Collection | Mesh_0

Local Cam
Render Region

v View Lock

LocktoObj 'm o
W, Mesh 0
Lock To 3D Cursor

Camera to Vi...

~ 3D Cursor # v Vertex Grd

2103 m
-21.45m
28.96 m

XYZ Euler

> Collections

vV M
> Annotations 211V Maps

~ Geoscene
Scene georeferencing

> Attributes
«! C Not set

@‘ Start > Normals

> Texture S|

@~ Playback v Keying v View Marker I« o4 4 P re »|




Résultat : la partie qu’on ne voyait plus est de nouveau visible

XD File Edit Render Window Help Layout &5 Scene
2+~ W ObjectMode v View Select Add Object GIS Iz, Global v (Pv @4 @ - 0006 -
" K W= BTH Options v

User Perspective v View

(1) Collection | Mesh_0
Focal Lengt

Clip Stagt

Local Cam.

Render Region
v View Lock

Lock to Obj u 2

W, Mesh 0
Lock To 3D Cursor . 2

Camera to Vi. v Mesh 0

~ 3D Cursor v Vertex Grou

Locatior
X 2103 m
Y -21.45m
Z 28.96 m
Rotation =
X o ~ Shape Keys
%
L.

XYZ Euler

> Collections

> UV M
> Annotations et

» Color Attribu
v Geoscene

Face Maps
Scene georeferencing
» Attributes
« (C Notcet
@ Playback v Keying v View Marker I« ¢< 4 P e »l @ Stat > Normals

» Texture Spad]







Lorsque vous ouvrer une scéne dans Blender, une lumiére est par défaut déja présente dans la scéne.

Il s’agit du petit point entouré de pointillés. Vous pouvez la sélectionner en cliquant dessus en haut a droite et agir
dessus pour le déplacer comme n’importe quel autre objet.

En bas a droite apparaissent alors des menus déroulant. Pour faire apparaitre ceux permettant de changer les
parametres il faut appuyer sur le petit logo vers a coté de ‘light’ en haut a droite.

Ily a 4 sortes de lumiéres possédant chacune leurs paramétres. Un des plus importants est

la puissance, elle devra étre réglée en fonction de la taille de I'objet car elle correspond a

un parameétre réel : les watts (plus I'objet éclairé est grand plus la puissance devra étre élevée).

v ViewlLayer

pective Utilisateur
(1) Collection | Light

W, Light > @ Light
(‘;)v Light

> Prévisualisation

(@) Point X% Soleil (7] Spot S\

Puissance 1000 W

Diffuse 1.00
Spéculaire 1.00
Volume 1.00

Rayon om
Distance personnalisée

> & Ombre

L] e dq P re

> Propriétés personnalisées




Pour visualiser ce que donne la lumiére sur I'objet il faut faire un apercu de rendu (maj Q + ‘rendu’).

- a8 %

Perspective Utisatesr N i Perspective Utllsateur
1) Collecton | Lighe

i rspec
1) Coflection | Light

o Meiapren

—_— e S EEE
P — ) erspectie Ut

5L () cotecton | ugre T () Colection | Lt

o Hecqprer ut n 250 . Lectwre v station Marueur o Hecdpren




Posséder plusieurs vues
perspectives simultanément '/I

._’”,




Il est possible de posséder autant de vues perspectives simultanées que souhaitées dans Blender. Voici la marche a suivre :

Dans votre interface de base, placez le curseur de votre souris dans le coin inférieur droit de la vue. Le curseur
prend alors la forme d’une croix. I suffit de faire glisser cette croix vers la gauche/vers le haut en maintenant clic
gauche pour faire apparaitre une vue supplémentaire verticale/horizontale. Vous pouvez répéter cette action
autant de fois que vous le voulez.

EEI0E
Zeod

User Perspective
e - ) @A
(1) Collection | Mesh_0 =
> ©

oA
ol @]

Om

om

0oOm
1.000
0.000
0.000




D Options i o

User Perspective 1 User Perspective
(1) Collection | Mesh 0 541 (1) Collection | Mesh 0

En placant le curseur de votre souris a I'intersection des
deux vues et en faisant clic gauche + glisser, vous
pouvez répartir I'interface entre vos vues comme vous
le souhaitez.

v @ ObjectMode v View Select Add Object GIS [ Gobal v  79v [ ObectMode v Vi ;v [ ObjectMode v View Selet Add  2%v () ObjectMode v View Select Add  Taw (@l 2. . OR:

B b} e R Options fieagE o Giea0a Options g0 } 0w Options ] Sl i}

User Perspective User Perspaetive PR User Perspective PR user Perspective . FE0  user Perspective. - FES User Perspective

(1) Collection | Mesh 0 S50 (1) Colledbn | Mesh 0 L5540 (1) Collection | Mesh 0 £54. (1) Coliection | Mesh 0 #4 (1) Collection | Mastuo) P 4 (1) Collection | Mesh_0
[ S, —

)

|

~

B BT

User Perspective
(1) Collection | Mesh 0




Si vous souhaitez enlever une vue, il faut se placer a l'intersection entre cette vue et une autre (le curseur prend la frome d’une
double fleche &— ), faire clic droit et choisir I'option « Join areas ». Vous allez alors choisir laquelle des deux vues vous allez
rabattre sur I'autre en faisant un clic gauche sur la vue que vous ne souhaitez plus avoir.

Par exemple, si vous souhaitez faire disparaitre la vue inférieur gauche : faites clic droit entre la vue inférieure gauche et
supérieure gauche et cliquez sur « Join areas ». Placez votre souris sur la vue inférieure, elle devient alors grisée, et cliquez. La vue
s’efface alors et la vue supérieure reprend son espace.

B e Layout 5 sce

»
¥
2
®




Top
(1) Mesh 0

Cette option de plusieurs vues peut se faire dans
n‘importe quelle interface (layout, sculpting,
animation, ...).

Right Orthographic
(1) Mesh_0

R NNy
SR

Top Ort
(1) Mesh 0

@
‘/
&
&
=

°
e

Ce qui peut s’avérer trés pratique puisque :

- Lorsque vous effectuer une modification dans __
une vue, elle se répercute automatiquement o )
dans les autres o el

- Vous pouvez agir depuis n'importe quelle vue

(1) Mesh 0

N NN N
N




Avec une tablette graphique Viaps
/

(Wacom) / I “oul




Lutilisation de Blender avec une tablette graphique n’est pas tres différente de celle avec une souris.
Etant donné que la tablette est connectée a votre ordinateur vous disposez de toutes les touches de votre clavier.

De plus, le stylet de la tablette comporte des boutons que vous pouvez régler avec certaines fonctions (comme clic droit,

clic gauche, ...).
La pointe du stylet quant a elle est considérée comme clic gauche.

La seule différence est que vous ne disposez pas de la roulette de la souris ce qui peut rendre certains raccourcis clavier

difficiles voire impossible a faire.
Je conseille donc de changer tous les clics roulettes dans les raccourcis essentiels par autre chose, comme par exemple
clic droit (exemple : translater dans la vue = alt + clic roulette -> alt + clic droit).

Au-dela de ca c’est surtout une question d’habitude et d’entrainement a la manipulation.
Lutilisation de la tablette graphique posséde certains avantages par rapport a la souris :
- Si le stylet utilisé est sensible a la pression, il est plus facile de gérer la force appliquée et le rayon

d’application lors du sculpting
- Etant donné que le stylet donne une sensation a peu prées équivalente a celle d’'un crayon, les mouvements, et

donc le sculpting, sont plus précis



