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Introduction


Bienvenue dans Blender pour les Nuls, votre introduction à l’un des
programmes libres les plus connus et reconnus pour réaliser des
images et de animations 3D. Avec Blender, vous pouvez créer des personnages, des engins variés, des environnements et pratiquement tout ce que
votre imagination est capable de générer. Vous pouvez ensuite utiliser ces
créations dans Blender pour raconter une histoire animée, amuser les
gens avec des jeux vidéo, ou bien encore ajouter des effets spéciaux à du
matériau existant.
Avec la toute dernière évolution de l’interface de Blender, la plupart de
ces tâches sont plus faciles à mettre en œuvre pour les débutants. Certes,
n’attendez pas de lui qu’il vous masse les pieds si vous avez eu une journée
difficile, mais, plus sérieusement, il est difficile d’imaginer une animation
qu’il ne serait pas possible de produire avec Blender. Et songez aussi que
les créateurs de ce remarquable outils ont réussi à inclure toutes ces
fonctionnalités dans un fichier d’environ 22 Mo, fichier qu’il vous suffit de
télécharger tout à fait librement et gratuitement. C’est fou, non ?
Blender occupe une position unique dans le monde des graphismes 3D sur
ordinateur. Par le passé, le ticket d’entrée dans l’univers de la modélisation
et de l’animation était peu engageant. Vous n’aviez que quelques options,
et la plupart d’entre elles étaient trop chères, trop limitées, ou – hum – trop
illégales pour les personnes souhaitant simplement se rendre compte de
ce que pouvait bien vouloir dire cette affaire de 3D. La gratuité de Blender
résout tous ces problèmes d’un coup. De nombreux développeurs et utilisateurs contribuent tous les jours à son évolution, ajoutant des améliorations et de nouvelles fonctions dans une sorte de bouillonnement d’idées
permanent. En environ deux ans, Blender a énormément changé, du moins
en apparence. Mais, en profondeur, il continue de se comporter comme le
Blender que nous aimons. Simplement, en mieux.
Bien entendu, la création 3D est un sujet complexe, et tous les logiciels de
ce type sont denses, avec de très nombreux boutons, options, paramètres
et modes de travail spécifiques. Peut-être plus qu’aucun autre, Blender
porte le poids, plutôt lourd, d’une réputation le taxant d’être difficile à
comprendre. Il n’est d’évidence pas considéré comme un logiciel pour
débutants. Mais, si j’ai bien fait mon travail, ce livre vous aidera à simplifier
les choses. Blender pour les Nuls n’est pas juste un livre qui vous explique
comment l’utiliser. Bien sûr, je vous expliquerai ce que vous avez besoin de
savoir sur le pourquoi et le comment des choses. Mais je vais aussi vous
inviter à réfléchir aux principes essentiels de la 3D sur ordinateur, pour
autant qu’ils aient rapport au contenu de ce livre. (Il ne sert en effet à rien
de savoir où se trouve un bouton si vous n’avez aucune idée de ce qu’il
fait et comment il fonctionne.) Mon espoir est qu’avec ces connaissances
combinées, vous pourrez concrètement et en pratique profiter de Blender
pour créer vos propres images et animations 3D de haute qualité aussi
rapidement et efficacement que possible. Et peut-être deviendrez-vous à
votre tour aussi accro que moi !
Pourquoi ce livre Pour les Nuls ?
Blender est un programme extrêmement complexe, servant à des tâches
de production de modèles et d’animations 3D haute définition encore plus
complexes. Vous comprendrez donc pourquoi je ne vous décrirai pas ici
toutes les fonctions, options et autres boutons qu’il propose. Pour trouver
des manuels dédiés à Blender, je vous conseille de vous reporter à l’excellente documentation en ligne disponible sur le site Web wiki.blender.org. Même si, au moment où ces lignes sont écrites, l’essentiel de cette
documentation est encore consacrée à la précédente version de Blender, y
jeter un coup d’œil (et même plus) ne peut être que profitable.
Comme je veux vous amener le plus vite possible à travailler dans l’espace
3D de Blender pour que vous puissiez commencer à donner vie à vos
propres idées, je vais mettre fortement l’accent sur ce que l’on pourrait
appeler le « style de travail Blender ». Je vous montrerai non seulement
comment une certaine chose est mise en œuvre dans Blender, mais je
prendrai souvent le temps de vous expliquer pourquoi ces choses sont
faites d’une certaine manière. Cette approche devrait vous aider à réaliser
rapidement de superbes créations, et vous permettre aussi de découvrir
par vous-même de nouvelles parties de Blender au fur et à mesure que
vous les rencontrerez.
Tout au long de ce livre, il m’arrivera de faire référence à la communauté
Blender. Cette communauté d’utilisateurs est probablement l’un de ses
atouts les plus précieux, et il serait stupide de ne pas la mettre en valeur.
Non seulement de nombreux membres de la communauté Blender produisent de superbes réalisations, mais ils participent en plus à l’évolution
du code du programme, à la rédaction et l’édition des manuels, et bien
souvent sont disponibles pour aider les autres à s’améliorer. Et sachez
que, dès cet instant, vous faites aussi partie de la communauté Blender.
Bienvenue au club !
Blender est un logiciel réellement trans-plateforme. Il est en effet disponible
sous Linux, Windows, Macintosh, et même quelques variantes du système
d’exploitation Unix. Et, fort heureusement, il n’y a pratiquement aucune
différence entre toutes ces versions. Mais, le cas échéant, je vous signalerai
les écarts qu’il pourrait y avoir entre elles.
Conventions utilisées dans ce livre
En tant qu’utilisateur de longue date de Blender, j’aime sans modération
ses raccourcis clavier, et je les utilise généreusement dans les exemples
donnés tout au long de ce livre. Blender se sert de pratiquement n’importe
quelle touche de votre clavier, et il est vrai que certaines d’entre elles ne
sont pas faciles à mettre en évidence dans la typographie d’un livre, en
particulier le point (.) ou le caractère tilde (~). Lorsque je vous demanderai
d’appuyer sur ces touches, je ferai exactement comme dans la phrase précédente : je spécifierai leur nom en le faisant suivre du symbole lui-même
entre parenthèses.
Blender vous permet de personnaliser ces raccourcis clavier ainsi que
l’usage des boutons de votre souris. Il propose aussi quelques variantes de
raccourcis pour ceux qui auraient l’habitude d’un autre outil 3D. N’oubliez
cependant pas que les instructions données dans ce livre ne s’appliqueront
pas à vous si vous changez la configuration par défaut de Blender.
Je me servirai d’une flèche (->) pour indiquer une séquence d’étapes à
suivre. Il peut s’agir d’une série de raccourcis clavier, ou de choix dans un
menu, ou bien encore d’emplacements dans l’interface de Blender. Retenez
en tout cas que ce signe signifiera que vous avez une succession d’actions
à opérer de manière séquentielle.
Notez aussi d’entrée de jeu que les menus de Blender ont un fonctionnement particulier. Par exemple, si un menu s’affiche près du bas d’une
fenêtre, son contenu sera déployé de bas en haut, le premier élément étant
situé à l’étage inférieur et le dernier à l’étage supérieur. Dans ce livre, je
donnerai les noms des options disponibles dans les menus en allant de la
première vers la dernière. Il se peut que sur votre ordinateur ou sur certaines copies d’écran du livre, tout semble mis à l’envers. Cela ne change
en fait rien à l’affaire, mais signifie simplement que le menu s’affiche de bas
en haut, au lieu du haut vers le bas.
Enfin, la dernière version de Blender est (du moins à ce jour !) uniquement
disponible en langue anglaise. Lorsque cela sera utile, je vous proposerai
un équivalent francisé entre parenthèses.
Quelques suppositions un peu folles
Au début, j’avais en tête d’écrire ce livre pour deux types de débutants :
ceux qui sont totalement nouveaux dans le monde de la 3D, et ceux qui
ont déjà quelques notions sur le sujet mais qui découvrent Blender. En fait,
avec la toute nouvelle interface de la dernière version en date du logiciel, je
me dois d’y ajouter une troisième catégorie de public : ceux qui ont utilisé
Blender par le passé et qui n’ont pas encore franchi le pas de la série des
versions 2.5x.
Du fait de cette variété de lecteurs (et lectrices), j’aurai tendance à expliquer trop de choses plutôt que pas assez. Si vous êtes déjà familiarisé
avec un autre logiciel de création 3D, comme 3DS, Max, Maya ou encore
Lightwave, ou même avec une ancienne version de Blender, vous pourrez
probablement vous passer de certaines explications. Inversement, les
lecteurs totalement nouveaux dans ce domaine se demanderont peut-être
pourquoi, à l’occasion, je compare telle fonctionnalité de Blender avec ce
que propose un autre produit. Je me dois en effet de songer aux autres utilisateurs, qui n’ont pas exactement les mêmes besoins. Quoi qu’il en soit,
je m’efforcerai vous aider à comprendre chaque concept, sans que vous
ayez quoi que ce soit à savoir sur tel ou tel autre programme.
Je dois cependant faire la supposition que vous avez au moins une certaine
compréhension du fonctionnement de votre ordinateur. Vous devez savoir
vous servir de votre souris, et je vous recommande vivement d’utiliser
une souris avec deux boutons et une molette centrale. Vous pouvez certes
utiliser Blender même si vous n’avez qu’un ou deux boutons, et j’expliquerai aux malheureux aussi mal dotés comment s’y prendre (bienvenue, amis
fans de Mac), mais ce n’est pas l’idéal !
Les utilisateurs qui se servent d’une tablette graphique, comme celles que
produit Wacom, font exception. Selon le modèle, ce type de périphérique
peut avoir plus ou moins de boutons, et de types plus ou moins différents.
C’est pourquoi je m’en tiendrai pour l’essentiel à la souris, même si je
pourrais signaler à l’occasion en quoi une tablette se révèle utile. Comme
Blender se sert de tous les boutons de votre souris, je préciserai si vous
devez cliquer gauche, droit ou au milieu. Au fait, saviez-vous que vous
disposiez d’un troisième bouton en appuyant fermement sur la molette
centrale de votre souris ?
Je supposerai aussi que vous allez travailler avec les réglages et le thème
par défaut de Blender. Vous pouvez personnaliser beaucoup de choses,
mais, dans ce cas, le programme risque de ne pas se comporter comme je
vous l’explique. Gardez également à l’esprit que les copies d’écran reproduites dans ce livre sont sans doute plus claires que ce que vous verrez sur
votre écran. Cela vient du fait que j’ai créé un thème Blender personnalisé
convenant mieux à l’impression (sinon, elles auraient été trop sombres).
N’oubliez pas, enfin, que ce livre a été écrit alors même que la dernière
version de Blender était encore en développement. De ce fait, il peut y
avoir quelques écarts entre ce que vous montre le livre et ce qui apparaît
dans la version finale. Cela étant posé, ces différences devraient être plutôt
cosmétiques qu’autre chose. Si nécessaire, je signalerai ces points sur le
site Web associé au livre (www.wiley.com/go/blenderfd2e ou encore www.blenderbasics.com).
Que contient ce livre ?
Les chapitres du livre sont regroupés en plusieurs parties cohérentes.
Comme les chapitres, ces parties sont conçues de manière modulaire et
autonome, tout en proposant une progression au fil des pages. Voyons de
plus près ce que proposent ces différentes parties.
Première partie : Enrouler votre cerveau
autour de Blender
Non seulement Blender est complexe, mais il a aussi des méthodes bien à
lui pour approcher le problème de la création en trois dimensions. Cette
partie est dédiée à la fusion entre votre esprit et la manière dont Blender
« pense ». Si vous ouvrez Blender et que vous vous exclamez : « Mais
pourquoi fait-il les choses de cette manière ? », alors cette partie est pour
vous.
Deuxième partie : Créer des scènes 3D
détaillées
Chaque chapitre de cette partie a pour but de vous aider à produire des
scènes de qualité, en se concentrant sur les questions de modélisation,
d’ajout de matériaux et de placement de lumières. Ces techniques sont
destinées, pour l’essentiel, à la création d’images statiques, mais pratiquement tout ce qui sera vu ici servira également à la réalisation d’animations
efficaces et crédibles (et belles, bien entendu).
Troisième partie : Soyez animé !
Mouvement ! Mouvement ! Mouvement ! Peu d’activités au monde sont
capables de procurer autant de plaisir qu’amener un objet inanimé à la vie.
C’est un travail difficile et qui peut prendre beaucoup de temps, mais le fait
de voir un personnage s’animer, comme de voir la réaction du public vaut
chaque instant de dur labeur passé à peaufiner l’animation. Cette partie va
donc vous montrer les bases de la composition et de l’animation conformément aux lois de la physique.
Les icônes utilisées dans ce livre
Vous trouverez régulièrement dans ce livre des icônes plantées devant
certains paragraphes. Ces icônes attirent votre attention sur un point particulier. Il peut s’agir d’un conseil, d’une astuce ou d’un avertissement (par
exemple pour vous éviter de perdre des données).
[image: ]Cette icône signale des suggestions que vous aideront à travailler plus
efficacement et à gagner du temps.
[image: ]Cette icône vous indique une chose que vous devriez garder à l’esprit
lorsque vous travailler avec Blender. Il peut parfois s’agir d’un morceau
d’information, mais cette icône concernera le plus souvent une technique
que vous aurez à employer couramment, et donc qu’il sera utile de mémoriser.
[image: ]La 3D met en œuvre des concepts et des informations techniques assez
pointues. Vous pouvez en règle générale progresser sans avoir à connaître
toutes ces choses, mais si vous prenez le temps de vous pencher sur ces
points, je fais le pari que vous serez capable de vous servir de Blender plus
efficacement.
[image: ]Même si cette icône n’apparaît pas souvent, je vous conseille une fois pour
toutes de vous mettre en état d’alerte lorsque vous la rencontrez. Votre
ordinateur n’explosera pas si vous la négligez, mais, par contre, votre
travail et vos données risqueraient d’en souffrir.
[image: ]Beaucoup de choses ont été modifiées dans la version 2.5 de Blender. Cette
icône signale des fonctionnalités nouvelles ou différentes de manière à ce
que vous ne perdiez pas en efficacité si vous venez d’une ancienne version
(et surtout, je l’espère, que vous soyez encore plus efficace).
Et maintenant ?
Par où commencer ? La réponse la plus simple serait de dire « Plongez ! »,
mais ce serait probablement un peu trop vague. Ce livre est essentiellement conçu pour être votre référence. Si vous savez déjà ce que vous
recherchez, n’hésitez pas à parcourir la table des matières ou l’index pour
localiser le sujet qui vous intéresse.
Pour ceux d’entre vous qui débutent totalement, je suggère de feuilleter
quelques pages, puis de partir du Chapitre 1 et de continuer dans l’ordre.
Et même si vous êtes du genre à savoir exactement ce que vous recherchez, prenez tout de même le temps de lire d’autres sections du livre. Vous
y trouverez plein d’informations utiles qui pourront vous aider à travailler
plus efficacement.
Quelle que soit la manière dont vous allez lire ce livre, mon seul espoir est
que vous le trouviez aussi utile qu’agréable, et qu’il vous rende aussi addict
que moi à Blender.

Première partie

Enrouler votre cerveau

autour de Blender

[image: ]


Dans cette partie…

D’une manière typique, lorsque les gens rentrent en contact avec
Blender, ils ressentent comme un incroyable choc : « Aaah !

C’est quoi ce truc de fou ? » L’objet de cette partie est de vous aider à
sauter dans la piscine de Blender de façon à commencer à vous frotter
aux autres membres de la communauté… Vous vous y ferez une idée
de la manière dont Blender pense. Vous commencerez à tirer profit
des outils qu’il vous propose. Si vous avez déjà une certaine expérience avec un autre programme 3D, ces chapitres vous expliqueront
certains des concepts essentiels qui régissent l’interface de l’application et se répandent dans pratiquement tous les outils et toutes les
fonctionnalités de Blender.

Passons à l’offensive. En avant !


Chapitre 1

Découvrir Blender

Dans ce chapitre :

[image: ▶] Découvrir ce qu’est Blender et à quoi il sert.

[image: ▶] Comprendre en quoi la nouvelle version de Blender est influencée par son passé.

[image: ▶] Se familiariser avec l’interface de Blender.



Dans le monde des logiciels de modélisation et d’animation 3D, les
programmes sont souvent chers. On y compte généralement en
milliers d’euros, sans compter les faux frais… Et il y a quelques bonnes
raisons à cela. Les éditeurs dépensent des millions, et les développeurs
passent un temps fou à développer ces programmes. Quant aux grandes
entreprises qui achètent ces programmes pour leurs équipes, elles gagnent
suffisamment d’argent pour se permettre ces coûts élevés, à moins qu’elles
n’embauchent des développeurs pour concevoir les outils dont elles ont
besoin.
Mais quid de vous et de moi, les petits, les humbles ? Nous sommes des
rêveurs ambitieux, avec de grandes idées, une formidable motivation…
et de tous petits moyens. Comment faire pour donner vie à nos idées et
pour raconter des histoires à l’écran (même s’il s’agit simplement de notre
moniteur) ? Bien sûr, nous pourrions toujours nous endetter lourdement
(en essayant d’éviter les faux frais supplémentaires) pour nous offrir les
mêmes programmes que les professionnels. Mais il ne faut pas oublier
que l’animation est un art hautement collaboratif et qu’il est difficile de
produire quoi que ce soit dans un temps raisonnable sans une certaine
quantité d’aide.
Nous avons donc besoin d’un logiciel de qualité et d’une communauté aux
compétences éprouvées avec laquelle nous pourrons travailler, grandir et
évoluer. Et voilà Blender. Il est capable de nous fournir tout cela à un prix
défiant toute concurrence, puisqu’il est totalement gratuit ! Ce chapitre
constitue une introduction à Blender, à sa philosophie et à son interface.
Si on parlait de Blender ?
Blender est un programme (disons plutôt une suite d’outils regroupés
dans une même interface) dédié à la modélisation et à l’animation 3D, et
basé sur une démarche libre, ouverte, open source comme on dit. Waoh !
Rien que cela ? Pour faire simple, disons que Blender est un programme
graphique sur ordinateur qui vous permet de produire des images fixes
de haute qualité ainsi que des animations, et qui utilise la géométrie dans
l’espace. Si vous avez déjà eu l’occasion de voir un making off dans lequel
les réalisateurs vous font entrer dans les coulisses et vous expliquent comment ils font pour donner l’illusion qu’un acteur pourchasse un monstre
géant, alors qu’il se démène tout seul dans une grande pièce verte, vous
avez déjà une idée de ce qui peut être obtenu grâce aux techniques 3D.
Bien entendu, Blender est capable de produire ce type de résultat. Avec de
la patience et de la persévérance, tout cela est à portée de vos mains.
[image: ]L’une des choses qui rendent Blender différent des autres logiciels 3D de
même type est qu’il est totalement gratuit et open source. Cela signifie non
seulement que vous pouvez vous rendre sur son site Web (www.blender.org) et le télécharger sans rien payer (il vous suffit ensuite de le copier
dans un dossier spécifique de votre disque dur pour qu’il soit immédiatement opérationnel), mais aussi que vous pouvez tout aussi librement charger son code source, autrement dit les instructions de programmation qui
pilotent l’application. Dans la plupart des cas, le code source est un secret
strictement gardé et hautement protégé, que seules certaines personnes
bardées de diplômes et de badges électroniques ont le droit de voir et de
modifier (il s’agit pour l’essentiel de développeurs qui ont été embauchés
par la société distribuant le programme). Comme il est open source, tout
le monde a le droit d’accéder à ce code et d’y apporter des modifications.
Conséquence : au lieu d’avoir un petit groupe de spécialistes, de programmeurs payés pour travailler sur le logiciel, Blender peut être amélioré et
enrichi par une myriade de développeurs, répartis dans le monde entier, et
qui font profiter toute la communauté de leurs compétences !
Du fait même de cette conception, Blender est un outil idéal pour les sociétés qui produisent de petites animations, pour les artistes 3D freelance,
pour les réalisateurs indépendants, les étudiants qui se forment à la 3D,
ainsi que pour les amateurs éclairés dont nous faisons partie, vous et moi.
Blender, comme de nombreuses autres applications graphiques 3D, a la
réputation d’être difficile à comprendre par les nouveaux utilisateurs. Mais,
dans le même temps, il est aussi connu pour permettre aux utilisateurs
avancés de donner vie rapidement à leurs idées. Heureusement, avec
l’aide de ce livre et des améliorations apportées par la dernière version du
logiciel, ce fossé va devenir plus facile à combler.
Petit historique de Blender
Le Blender que nous connaissons et aimons aujourd’hui n’a pas toujours
été gratuit et libre de droits. C’est encore une de ses particularités, puisque
c’est l’une de ces rares applications à avoir été « libérées » de tout contrôle
propriétaire avec l’aide de sa communauté d’utilisateurs.
Au départ, Blender est un outil développé en interne par une brillante
société hollandaise, spécialisée dans l’animation, et qui s’appelait NeoGeo.
Elle fut fondée dans les années 1990 par son développeur original (et
toujours à la tête du projet), Ton Roosendaal. Pour permettre la croissance
de Blender, Ton créa une nouvelle compagnie, Not a Number (NaN) afin de
commercialiser et vendre son bébé. Malheureusement, NaN fut contrainte
de mettre la clé sous la porte en 2002, et ce malgré la popularité croissante de Blender. Ironie de l’histoire, c’est à partir de là que les choses
deviennent réellement excitantes.
En dépit de la disparition de NaN, une communauté assez solide se créa
autour de Blender. Et cette communauté avait une forte envie de trouver
le moyen d’empêcher son petit programme bien aimé d’être abandonné au
fond de la grande décharge des logiciels sans avenir. En Juillet 2002, Ton
fonda une organisation à but non lucratif appelée la Fondation Blender et
négocia un accord avec les personnes qui avaient investi dans NaN afin
que le code source de Blender soit rétrocédé à cette fondation. Le prix à
payer était alors de 100 000 €. L’estimation initiale se montait à six mois, un
an pour réunir ces fonds. Mais, grâce à la mobilisation de la communauté,
l’objectif fut atteint en seulement sept semaines.
Du fait de la passion et de la bonne volonté contributive dont fit preuve
la communauté Blender, celui-ci fut publié le 13 Octobre 2002 sous forme
de licence publique générale (GPL, ou General Public License), également
dite GNU (GNU’s Not UNIX). Une fois le code source dans les mains de la
communauté, Blender connut une avalanche de développements, d’améliorations et d’ajout de nouvelles fonctions en un temps record. Huit années
plus tard, la communauté Blender est plus large et plus solide que jamais
et Blender est devenu un programme moderne et puissant, soutenant la
comparaison en terme de qualité avec des applications vendues plusieurs
milliers d’euros. Pas trop mal pour un programme gratuit ! La Figure 1.1 montre quelques copies d’écran qui illustrent l’évolution de Blender
depuis ses débuts jusqu’à nos jours.
Réaliser des films et des jeux avec Blender
L’un des grands atouts de Blender, c’est que les personnes qui l’écrivent
et le font évoluer l’utilisent régulièrement. Ils n’écrivent pas du code
simplement parce qu’on leur a demandé de le faire, mais aussi parce qu’ils
veulent améliorer cet outil pour leurs propres besoins. Une partie de cette
motivation est liée à la nature open source de Blender. Mais elle a aussi
à voir avec le fait qu’il a été conçu dès l’origine pour des objectifs artistiques, et parfois écrit par les artistes eux-mêmes.
Pour renforcer encore cette étroite collaboration entre artistes et développeurs, la Fondation Blender lança en 2005 le Projet Orange. Le but était
de créer un court film d’animation en utilisant uniquement des outils open
source, principalement Blender lui-même. Une petite équipe d’artistes fut
rassemblée à Amsterdam et, environ sept mois plus tard, naquit le premier
film ouvert, Elephants Dream. Film ouvert signifie qu’ il fut non seulement réalisé entièrement à l’aide d’outils open source, mais que tous les
fichiers ayant servi à la production (modèles 3D, scènes, conception des
personnages, etc.) furent aussi publiés sous forme d’une licence libre (de
type Creative Commons). Si vous n’aimez pas Elephants Dream, vous êtes
parfaitement libre de changer tout ce que vous voulez, ou encore de vous
servir des fichiers pour réaliser tout autre chose ! Vous retrouverez le film
ainsi que tous les fichiers de production sur le site www.elephantsdream.org. Vous avez vu ? Pas mal pour un logiciel libre, non ?
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Figure 1.1 :
Blender au
fil des ans,
de la version
1.8 (en haut
et à gauche)
à la version
2.5 (en bas),
en passant
par la version
2.46 (en haut
et à droite).

Du fait du succès rencontré par Orange, 2007 vit la naissance de l’Institut
Blender, destiné à proposer un espace permanent dédié à l création de
projets ouverts, ainsi qu’à des services de formation à Blender. Sa première
concrétisation fut le Projet Pêche (Project Peach) qui, suivant le modèle
posé par Orange, rassembla une équipe d’artistes qui produisit une courte
animation dans le genre comédie (Big Buck Bunny). Comme pour Elephants
Dream, tous les fichiers de production du Projet Pêche furent publiés sous
forme de licence libre. Vous pouvez voir le résultat sur le site www.bigbuckbunny.org.
N’étant pas du genre à s’endormir sur ses lauriers, l’Institut Blender lança
le Projet Abricot (Project Apricot), alors même que Big Buck Bunny terminait sa production. L’idée de base restait la même, sauf qu’il ne s’agissait
plus cette fois de créer un film d’animation, mais un jeu vidéo. Le résultat
s’appela Yo Frankie!, du nom de l’écureuil déjà présent dans Big Buck
Bunny. Et, comme il se doit, tout le contenu en est disponible sur le site de
Yo Frankie! (www.yofrankie.org), à nouveau sous la forme d’une licence
Creative Commons.
Grâce à la mise en œuvre de chacun de ces projets, Blender gagna largement en fonctionnalités et en stabilité. Orange amena des outils d’animation améliorés, une texture de base pour les cheveux, ainsi qu’un mode
de composition basé sur la notion de nœuds. Pêche vit l’apparition d’une
meilleure gestion des particules pour les cheveux et la fourrure, diverses
optimisations pour les scènes larges, un moteur de rendu plus performant,
et même d’outils encore plus performants pour l’animation et la conception des éléments. Abricot modernisa le moteur de jeu interne de Blender,
notamment pour la production de visuels en temps réel lors de la modélisation et de l’animation.
Et pendant que j’écris ce livre, des artistes terminent un nouveau projet
nommé Durian (le nom d’un fruit d’origine asiatique au goût exotique). Il
s’agit là encore d’un film court, appelé Sintel, dont le but est de faire encore
progresser Blender 2.5, de lui ajouter des fonctionnalités pour créer des
scènes épiques, avec des sculptages extrêmement détaillés, dans des
environnements très larges et avec des rendus en très haute définition.
Vous pouvez en juger par vous-même (et bien sûr accéder aux fichiers de
production) en visitant le site www.sintel.org.
Tous ces produits contribuent à démontrer la force de la communauté
Blender. Chaque projet est préfinancé en grande partie par la vente de
DVD à des utilisateurs qui comprennent que, quel qu’il soit, le résultat final
apporte d’importantes améliorations à Blender et que tout le monde en
profite.
Premiers contacts avec l’interface
L’un des aspects les plus déroutants de Blender pour les nouveaux
utilisateurs et les habitués d’autres logiciels 3D est son interface unique
et quelque peu particulière. C’est d’ailleurs indiscutablement la fonctionnalité la plus controversée du programme. En fait, parler de cette interface
comme d’une fonctionnalité ferait monter en flèche la pression sanguine
de quelqu’un (vous, peut-être ?) qui aurait essayé d’utiliser Blender par le
passé, et qui aurait ressenti beaucoup de frustration lorsque celui-ci ne se
comportait pas comme prévu.
Même s’il ne s’agit pas de l’essentiel de Blender, les changements énormes
apportés à son interface depuis la série des versions 2.5 devraient considérablement atténuer ce sentiment de frustration. Pour ne prendre qu’un
petit exemple, l’écran d’accueil qui s’affiche au démarrage de Blender
fournit maintenant des liens directs vers une documentation en ligne ainsi
qu’une liste des fichiers récemment ouverts. La Figure 1.2 montre cet écran
tel qu’il s’affiche lorsque vous ouvrez Blender pour la première fois (et
donc fort logiquement sans aucune liste de documents récents).
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Figure 1.2 :
Le nouvel
écran
d’accueil de
Blender.

Si vous cliquez ailleurs que sur les liens qui vous sont proposés dans cet
écran d’accueil, celui-ci se referme et vous voyez apparaître la scène par
défaut de Blender (voir la Figure 1.3). Si vous découvrez totalement son
interface, vous allez vraisemblablement la trouver rebutante. Mais l’objet
de ce livre étant de vous aider à prendre Blender en main, je vous demande
un peu de patience et de décontraction. Vous y découvrirez progressivement en quoi la conception de cette interface répond à des choix de
production réellement efficaces. Et, qui sait, vous pourriez bien finir par
l’aimer et vous demander pourquoi les autres programmes ne fonctionnent
pas de la même manière !
Une interface qui ne se met pas en travers
de votre chemin
La première chose à comprendre à propos de l’interface de Blender, c’est
son organisation générale. La Figure 1.3 montre une unique fenêtre Blender.
Chaque fenêtre Blender peut comporter une ou plusieurs zones (mais vous
pouvez aussi dire fenêtres) qu’il est possible de partager, redimensionner
ou fusionner à volonté. Dans pratiquement tous les cas, une zone définit
l’espace alloué à un éditeur, comme par exemple la Vue 3D. C’est là que
vous créez, éditez et modifiez votre scène 3D. Chaque éditeur peut, à son
tour, contenir une ou plusieurs régions (ou panneaux), proposer des fonctions ou outils supplémentaires permettant d’utiliser l’éditeur correspondant. Notons tout de suite que tous les éditeurs ont en commun une barre
d’outils contenant des boutons et des menus donnant accès à des réglages
ou des fonctionnalités, spécifiques à chaque éditeur.
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Figure 1.3 :
L’interface
par défaut de
Blender.

Partant de là, la chose la plus importante à comprendre ensuite est que
Blender est conçu pour être aussi non bloquant et non modal que possible.
En d’autres termes, les zones de Blender ne viennent jamais se superposer les unes aux autres (elles sont non bloquantes) et le fait d’utiliser telle
ou telle fonction n’empêche (typiquement) jamais d’accéder à une autre
fonction (caractère non modal). Prenons un exemple simple. Dans la plupart des programmes, une boîte de dialogue s’affiche lorsque vous voulez
ouvrir un fichier ou sauvegarder votre projet. Cette boîte de dialogue vient
bloquer tout ce qui se trouve derrière elle et vous empêche généralement
de continuer à travailler sur votre fichier courant. Blender a une autre
philosophie. Son navigateur de fichiers est un éditeur comme un autre, et
il est parfaitement possible d’apporter de dernières corrections à votre
scène avant de la sauvegarder. La Figure 1.4 illustre ceci en vous montrant
ce qui peut se passer si un navigateur de fichiers est ouvert alors que vous
continuez votre travail.
[image: ]Au premier contact, travailler avec une interface non bloquante et non
modale peut sembler justement bloquant. Comment faire pour voir différents types d’éditeurs ? Pouvez-vous tous les voir en même temps ? Tout
semble comme punaisé sur place. Peut-on modifier quoi que ce soit ? Fort
heureusement, tout cela est possible, et vous réaliserez vite combien il
est agréable et pratique de ne jamais avoir une zone obstruée par une
autre. Grâce à cela, vous pourrez voir en permanence et d’un coup d’œil
ce qui arrive à votre fichier. Plus encore : depuis l’arrivée de la série 2.5
de Blender, vous pouvez même se faire chevaucher des fenêtres si en avez
absolument besoin. Supposons par exemple que vous ayez deux moniteurs
de tailles différentes et que vous vouliez avoir une fenêtre Blender en mode
plein écran sur chaque. Et bien, c’est maintenant possible. Je vous montrerai un peu plus loin dans ce chapitre comment procéder (voir la section
« Dupliquer une zone dans une nouvelle fenêtre »).
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Figure 1.4 :
Vous pouvez
apporter
quelques
dernières
retouches
avant de
sauvegarder
votre scène
(Crédit
image :
Blender
Foundation,
Sintel).

Redimensionner une zone
Vous pouvez modifier et changer toutes les zones de la fenêtre de Blender
de la même manière. Vous redimensionnez une zone en cliquant sur la limite entre deux zones (le curseur doit prendre la forme d’une flèche à deux
têtes), et vous la faites glisser vers une nouvelle position. Cette méthode
élargit la taille de la zone dont vous vous éloignez tout en réduisant celle
de la zone adjacente. Si une seule zone est affichée, celle-ci remplit toute la
fenêtre. Pour changer ses dimensions, vous devez alors soit modifier celles
de sa fenêtre parent, soit la partager.
Partager et supprimer des zones
[image: ]Il est assez courant que la disposition par défaut de Blender ne soit pas
celle dont vous avez besoin pour travailler efficacement. Vous pouvez par
exemple avoir besoin d’une Vue 3D supplémentaire, ou bien encore de voir
l’éditeur UV/Image en plus de la Vue 3D.
Pour obtenir ce type de disposition, vous devez partager une zone existante en deux. Dans les versions précédentes de Blender, vous cliquiez
droit sur la bordure d’une zone et vous choisissiez une option dans un
menu déroulant. Depuis la version 2.5, une nouvelle technique s’est mise
en place. Elle utilise les coins inférieur gauche et supérieur droit dans
lesquels vous pouvez voir une sorte de motif triangulaire (ou widget), strié
de lignes diagonales.
Pour partager une zone en deux, suivez ces étapes :
1. Cliquez sur un widget de coin et faites glisser le pointeur de votre
souris en vous éloignant de la bordure de la zone.

2. Faites glisser votre pointeur vers la gauche ou vers la droite pour
partager votre zone dans le sens vertical.


Si vous voulez supprimer une zone, le processus est semblable. Au lieu
de partager la zone en deux, vous la fusionner avec sa voisine. Autrement
dit, au lieu de cliquer et de faire glisser le pointeur de la souris en vous
éloignant de votre zone, vous réalisez le mouvement inverse. Donc vous
dirigez votre pointeur vers la zone que vous désirez supprimer, ou plus
exactement retirer de l’affichage. Cette dernière prend une teinte gris foncé
et une grande flèche indique la direction de l’opération. Cette technique
est illustrée sur la Figure 1.5.
Dupliquer une zone dans une nouvelle fenêtre
[image: ]Nous venons de voir comment partager et fusionner des zones. Mais avec
la série des versions 2.5 de Blender, ses développeurs ont aussi introduit
une toute nouvelle fonction. Via les widgets de coin, vous avez maintenant
la possibilité de prendre une zone quelconque et de la dupliquer dans une
nouvelle fenêtre Blender. Vous pouvez par exemple la déplacer vers un second moniteur (si vous en possédez un, bien sûr), ou la superposer à votre
fenêtre Blender d’origine. Cette nouvelle fenêtre, à son tour, est susceptible
d’être repartagée en différentes zones. Cette technique viole légèrement la
philosophie première de l’interface de Blender, mais le profit qu’elle fournit
aux utilisateurs disposant de plusieurs moniteurs est réellement intéressant.
Pour dupliquer des zones, procédez de la manière suivante :
1. Servez-vous de la combinaison Maj+clic gauche pour attraper
un widget de coin, et faites glisser le pointeur de la souris dans
n’importe quelle direction.

Cette étape duplique la zone sur laquelle vous avez cliqué et crée
une nouvelle fenêtre Blender qui la contient. Vous pouvez aussi
obtenir le même effet dans menu d’en-tête de certains éditeurs en
choisissant View, puis l’option Duplicate Area in New Windows.

2. Refermez la fenêtre supplémentaire de Blender en cliquant sur le
bouton que votre système d’exploitation place en haut et à droite
de son cadre.
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Figure 1.5 :
Créer puis
supprimer
une zone.

Tous les éditeurs de Blender possèdent une barre de menu et d’outils, leur
en-tête, qui est placé soit en haut soit en bas de la zone correspondante.
Cet en-tête comporte généralement des menus spécialisés ainsi que des
boutons qui sont spécifiques à cet éditeur. Il est aussi possible de le personnaliser :
[image: ✓] Masquer l’en-tête : si vous faites glisser vers le bas (ou vers le haut
selon la position de l’en-tête) la ligne mince qui sépare cette barre
du reste des fonctions de l’éditeur, l’en-tête est masqué. Un petit
signe plus (+) apparaît alors en bas et à droite de la zone (ou bien
en haut et à droite, selon le cas). Cliquez sur ce symbole, et l’en-tête
réapparaît.

[image: ✓] Changer la position de l’en-tête : vous pouvez aussi modifier la
position de l’en-tête pour le placer en haut ou en bas de l’éditeur
auquel il est rattaché. Pour cela, cliquez sur la ligne de séparation
de la barre avec le bouton droit de la souris, puis choisissez Flip to
Top (vers le haut) ou Flip to Bottom (vers le bas) dans le menu qui
apparaît.


Maximiser une zone
Il peut arriver, à l’occasion, que vous ayez besoin de maximiser une zone
lorsque vous travaillez avec Blender. Ceci peut être particulièrement utile
au cours du développement d’un modèle ou d’une scène afin d’avoir une
vue aussi large que possible sur ce que vous faites, sans être gêné par la
présence d’autres zones.
Pour opérer ce petit miracle, il vous suffit d’appuyer sur Maj+barre
d’espace (mais Ctrl+flèche haut du pavé directionnel convient aussi). Pour
revenir à la disposition précédente, appuyez simplement sur Maj+barre
d’espace. Magique ! Ces options sont également disponibles dans pratiquement tous les types d’éditeurs en choisissant dans leur en-tête Vue >
Toggle Full Screen, ou bien encore en cliquant droit sur l’en-tête puis sur
l’option Maximize Area dans le menu qui s’affiche (ou Tile Area pour revenir à la disposition d’origine).

Chapitre 2

Comprendre comment

Blender pense

Dans ce chapitre :

[image: ▶] Se familiariser avec les fenêtres de Blender.

[image: ▶] Adapter l’interface de Blender à vos méthodes de travail.

[image: ▶] Travailler dans l’espace en trois dimensions.

[image: ▶] Utiliser les nouveaux conteneurs de la Vue 3D.



Dans ce chapitre, vous allez rentrer dans l’intimité de Blender. Je ne
veux pas dire par là que vous devez commencer à disposer des bougies d’encens autour de votre ordinateur. Plus prosaïquement, ce chapitre
se concentre d’une manière détaillée sur l’interface de Blender et vous
explique comment vous pouvez commencer à y trouver votre propre voie.
En premier lieu, il est très important d’avoir une bonne compréhension des
divers types d’éditeurs proposés par le programme, et de savoir y accéder.
Ces éditeurs sont les portes d’entrée et les outils pour créer tout ce que
vous voulez.
Sachant ce qu’il est possible de faire avec les éditeurs de Blender, l’étape
suivante, consiste à les utiliser pour construire ces créations. Pour cela,
vous devrez aussi comprendre comment travailler dans un espace 3D
virtuel, et plus spécifiquement comment Blender gère cet espace. Tout cela
sera abordé dans ce chapitre.
Découvrir les types d’éditeurs
Une zone Blender contient un certain type d’éditeur. Vous pouvez savoir ce
dont il s’agit en cliquant sur le bouton qui se trouve tout à fait à la gauche
de l’en-tête dudit éditeur. La Figure 2.1 montre le menu qui apparaît alors.
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Figure 2.1
 : Le menu
permettant
de choisir
un type
d’éditeur.

Les types d’éditeurs disponibles via ce menu sont décrits dans ce qui suit.
Vous trouverez également entre parenthèses les raccourcis clavier qui
permettent d’y accéder directement :
[image: ✓] Vue 3D (Maj+F5) : c’est sans conteste l’éditeur le plus utilisé sous
Blender. La Vue 3D vous montre votre modèle ou votre scène en
trois dimensions et vous permet de le ou la modifier.

[image: ✓] Timeline : l’éditeur Ligne de temps offre une manière rapide de
passer directement d’une partie à une autre de votre animation, ou
encore de rejouer celle-ci.

[image: ✓] Graph Editor (Maj+F6) : cet éditeur vous montre une représentation
graphique des attributs d’animation de votre scène avec leur évolution au fil du temps.

[image: ✓] DopeSheet (Maj+F12) : cet éditeur d’action est l’endroit où vous
créez et ajustez globalement votre animation en utilisant des actions
ou des jeux de clés. Vous pouvez utiliser des actions pour animer
tous les déplacements d’un élément dans votre scène, ou bien
encore les mixer dans l’éditeur NLA. Les clés vous donnent la possibilité de grouper plusieurs attributs d’animation différents.

[image: ✓] NLA Editor : NLA veut dire animation non linéaire. Cet éditeur vous
permet de mixer des animations pré-animées concernant un unique
personnage ou élément (par exemple le mouvement de la main d’un
personnage pendant que celui-ci est en train de marcher).

[image: ✓] UV/Image Editor (Maj+F10) : avec l’éditeur UV/Image, vous pouvez
réaliser des modifications de base ainsi qu’éditer des coordonnées
de texture pour vos modèles (voir à ce sujet le Chapitre 7).

[image: ✓] Video Sequence Editor (Maj+F8) : la platine de montage vidéo (ou
VSE) de Blender est, reconnaissons-le, un poids léger dans sa catégorie. Cet éditeur n’est, en effet, pas aussi puissant que d’autres programmes créés spécifiquement pour éditer les fichiers vidéo, mais il
est suffisamment efficace pour mixer une série de scènes et ajouter
certains effets spéciaux, comme des transitions ou des fondus.

[image: ✓] Text Editor (Maj+F11) : l’éditeur de texte intégré à Blender permet non seulement d’enregistrer des notes sur vos scènes et vos
modèles, mais aussi d’écrire et de tester vos propres scripts Python.

[image: ✓] Node Editor (Maj+F3) : Blender dispose d’un éditeur de nœuds pour
les matériaux et les textures, de même que pour la composition.
C’est dans cet éditeur que vous modifiez la structure des nœuds.

[image: ✓] Logic Editor (Maj+F2) : Blender contient un moteur de jeux intégré.
Celui-ci vous permet de créer des jeux vidéo directement à partir
du programme. Cet éditeur de logique est l’emplacement à partir
duquel vous contrôlez le comportement de votre jeu.

[image: ✓] Properties (Maj+F7) : vous pouvez manipuler pratiquement tous les
attributs des objets de votre scène via cet éditeur (également appelé
Boutons). Vous en apprendrez plus à son sujet plus loin dans ce
chapitre (voir la section « Travailler avec l’éditeur de propriétés »).

[image: ✓] Outliner (Maj+F9) : cet arbre vous donne une vue hiérarchique
de tous les objets de votre scène, ainsi que des relations qu’ils
entretiennent entre eux. C’est aussi un moyen rapide de sélectionner
des objets et d’opérer des manipulations simples dans une scène
complexe.

[image: ✓] User Preferences : l’éditeur de préférences utilisateur vous permet
de personnaliser la manière dont vous interagissez avec Blender.

[image: ✓] Info : l’éditeur Info contient le menu principal de Blender et il affiche
des informations de base sur votre scène. C’est aussi là qu’apparaissent les messages et les avertissements. Les utilisateurs avancés
comme les débutants peuvent se servir de cet éditeur pour juger
de ce qui se passe si une fonctionnalité ne donne pas les résultats
escomptés.

[image: ✓] File Browser : ce navigateur de fichiers vous permet de rechercher
des documents ou des images sur votre ordinateur. Vous pouvez
aussi vous en servir pour accéder au cœur de vos projets afin de
voir comment les choses s’organisent, ou encore de définir des liens
entre projets.

[image: ✓] Python Console (Maj+F4) : cette console est un éditeur Python, souvent utilisée par les développeurs pour écrire des scripts et autres
programmes dans le langage Python.


Travailler avec l’éditeur de propriétés
Après la Vue 3D, l’éditeur de propriétés (Properties) est probablement
le plus utilisé dans Blender. Vous pouvez vous servir des boutons et des
valeurs de cet éditeur pour modifier les attributs de votre scène et des
éléments qui la composent. Dans la mesure où cet éditeur est capable de
manipuler de multiples éléments dans une scène, il est divisé et organisé
en une série de sections.
[image: ]Vous pouvez accéder à chaque section en utilisant les boutons qui se
trouvent dans la région d’en-tête (ou la barre d’outils, si vous préférez)
de l’éditeur Properties. Ces boutons sont organisés de façon logique en
partant de contextes étendus (par exemple, les propriétés d’une scène)
pour se rapprocher progressivement des entités de base (par exemple,
les propriétés des données d’un objet). Et tout cela est disposé en allant
de la gauche vers la droite. Les sections affichées dans cet éditeur varient
en fonction de ce que vous avez sélectionné dans la Vue 3D. Si c’est par
exemple un objet de type Camera qui est actif, la section Modifiers (modificateurs) de l’éditeur de propriétés ne sera pas visible (ces modificateurs
ne s’appliquent pas aux caméras, tout simplement). La liste qui suit décrit
chaque section possible de l’éditeur Propriétés :
[image: ✓] Render : ces propriétés déterminent l’aspect final de votre scène ou
de votre animation lorsque vous déciderez d’en demander le rendu.
Les Chapitres 14 et 15 traitent de ces propriétés plus en détail.

[image: ✓] Scene : ces propriétés générales dictent la nature de votre scène, y
compris des choses comme la caméra active, les unités de mesure
ou encore la force de gravité si vous utilisez une simulation de lois
physiques.

[image: ✓] World : c’est votre monde ! Les boutons et les valeurs de cette
section contrôlent l’environnement dans lequel votre scène est
construite. Ces éléments ont une large influence sur le rendu final de
votre scène.

[image: ✓] Object : tout objet de votre scène possède son propre jeu de propriétés que vous pouvez modifier en fonction de vos besoins. Cette
section vous permet de réaliser des changements qui affectent un
objet dans le cadre de la scène où il se trouve.

[image: ✓] Object Constraints : lorsque vous travaillez en 3D, et tout particulièrement dans le cas d’animations, il est souvent utile d’appliquer des
contraintes aux propriétés d’un objet relativement à un autre. Ces
contraintes automatisent certaines parties de votre scène et aident
à rendre celle-ci plus efficace et mieux gérable. Le Chapitre 10 traite
plus en détail des contraintes.

[image: ✓] Modifiers : construire des modèles 3D demande beaucoup de travail. Autant alors bénéficier des capacités de votre ordinateur pour
le laisser se débrouiller avec les étapes procédurales ennuyeuses,
tandis que vous vous concentrez sur des parties plus intéressantes
du processus. Les modificateurs sont des outils extrêmement commodes pour automatiser tout un tas de choses. Vous en apprendrez
plus à leur sujet dans le Chapitre 5.

[image: ✓] Object Data : de même que les quatre sous-sections précédentes, les
boutons et valeurs que vous trouvez dans le panneau de données
d’objet varient plus ou moins en fonction de la nature de l’entité
sélectionnée. Le rôle principal de ces propriétés est de vous permettre de travailler avec les éléments fondamentaux de la structure
de votre objet.

[image: ✓] Bone : les os ne sont manipulables que si votre sélection active est
une armature. Les armatures, parfois appelées « squelettes » dans
d’autres programmes, sont utilisées pour réaliser des animations.
Elles sont formées de sous-objets appelés « os ». C’est ici que vous
ajustez les attributs d’un os particulier que vous avez sélectionné
dans l’armature.

[image: ✓] Bone Constraints : comme dans le cas des objets « ordinaires », c’est
ici que vous gérez les contraintes liées aux os. Les différences les
plus évidentes sont que cette section est visible uniquement si votre
sélection courante est une armature en mode Pose, et qu’elle ne
gère que des contraintes portant sur des os. Toutes ces notions sont
développées dans les Chapitres 10 et 11.

[image: ✓] Material : les contrôles de cette section vous permettent de
changer profondément l’apparence des objets de votre scène en
leur attribuant des matériaux. Nous y reviendrons en détail dans le
Chapitre 7.

[image: ✓] Texture : les textures peuvent avoir un effet important sur la
manière dont la surface de vos objets 3D apparaît. Elles peuvent
les rendre lisses et brillants, ou à l’inverse granuleux, irréguliers,
et pour tout dire naturels. Vous avez aussi la possibilité d’utiliser
des textures en tant que brosses personnalisées pour peindre et
sculpter dans Blender. C’est dans cette section que vous éditez les
textures. Vous en apprendrez plus à leur sujet dans le Chapitre 8.

[image: ✓] Particles : dans les graphiques sur ordinateurs, les particules sont
souvent utilisées pour créer des effets spéciaux ou pour gérer le
comportement de groupes d’objets. Dans Blender, c’est ici que
vous manipulez les systèmes de particules. Il s’agit d’une question
complexe. Je vous proposerai une brève introduction aux particules
dans le Chapitre 13.

[image: ✓] Physics : l’idée générale étant tout de même de faire réaliser un
maximum de travail par l’ordinateur lui-même, il est très intéressant
de lui demander de simuler les lois de la physique dans le comportement des objets. Cela donne davantage de réalisme aux animations
et peut souvent vous aider à gagner du temps. Cette section vous
donne accès à des contrôles permettant de simuler l’application des
lois de la physique à vos objets. Voyez le Chapitre 13 pour plus de
détails à ce propos.


Personnaliser Blender
Vous pouvez réellement adapter la fenêtre de Blender à vos besoins personnels. Les configurations possibles ne sont virtuellement limitées que
par votre seule imagination. Cependant, les fonctions de personnalisation
de Blender vont bien plus loin qu’une simple réorganisation des zones de
travail. Il n’y a pratiquement aucune partie de Blender qui, avec un peu de
temps et d’efforts, ne puisse être complètement redéfinie pour s’adapter
à l’environnement de travail qui vous convient le mieux. Ces outils de
personnalisation sont particulièrement pratiques pour les utilisateurs qui
viennent à Blender après avoir pratiqué d’autres applications graphiques
3D. Je n’irais pas jusqu’à dire qu’il est possible de « mimer » exactement le
fonctionnement de ces autres programmes, mais des choses assez simples,
comme se servir des mêmes raccourcis clavier, suffisent parfois à rendre la
transition plus facile.
[image: ]Même si cette section vous explique comment adapter totalement l’interface de Blender à vos besoins, n’oubliez pas que ce livre suppose (sauf
indication contraire) que vous ayez conservé les réglages pris par défaut
lors de l’installation de l’application. Si nécessaire, revenez à ces valeurs
« d’usine » (File->Load Factory Settings).
Utiliser les dispositions d’écran prédéfinies
Vous pouvez varier les plaisirs, autrement dit la disposition de tous les éléments affichés dans la fenêtre de Blender. Celui-ci appelle ces espaces de
travail des écrans. Par défaut, Blender est fourni avec sept écrans prédéfinis : Animation, Compositing (composition), Default, Game Logic (pour les
créateurs de jeux), Scripting (pour les développeurs ou les techniciens) et
Video Editing (pour les futurs réalisateurs de films).
Lorsque vous ouvrez Blender pour la première fois, c’est la disposition par
défaut qui apparaît. Les combinaisons de touches Ctrl+flèche gauche et
Ctrl+flèche droite permettent de circuler entre ces écrans. Si vous préférez
vous servir d’un menu, vous pouvez dérouler la liste qui se trouve en haut
de la fenêtre de l’éditeur Info et faire votre choix à l’intérieur de celle-ci
(voir la Figure 2.2).
[image: ]Vous pouvez renommer n’importe quel écran en l’activant, puis en cliquant
sur son nom dans le bloc de données illustré sur la Figure 2.2. Prenez
l’habitude de nommer tout ce que vous utilisez ou créez dans vos projets.
Croyez-moi. Donner un nom raisonnable à tous vos éléments vous rendra
la vie bien plus facile, notamment si vous avez à reprendre un ancien projet
et que vous tentez de comprendre ce qu’il contient.
[image: ]
Figure 2.2 :
Le menu des
dispositions
d’écran.

Les écrans, et donc l’ordre dans lequel ils s’affichent lorsque vous appuyez
sur Ctrl+flèche gauche ou Ctrl+flèche droite, sont disposés en ordre
alphabétique et, le cas échéant, numérique. C’est un mode d’organisation
classique, logique et rapide. Si vous voulez aller encore plus vite, vous
pouvez tout simplement placer un chiffre devant le nom de chaque écran
afin de réorganiser la liste à votre convenance (par exemple, 1-Défaut, 2-Animation, et ainsi de suite).
Pour créer un nouvel écran, cliquez sur le signe « Plus » (+) qui se trouve à
la droite du nom affiché dans l’en-tête de l’éditeur Info. Blender duplique
alors la disposition courante. Vous pouvez ensuite apporter toutes les
modifications que vous souhaitez, définir par exemple une disposition
horizontale ou encore une répartition sur plusieurs moniteurs, et ainsi
de suite. Il est aussi possible de supprimer des écrans en cliquant sur la
croix qui se trouve à droite du bloc de données Scènes (mais soyez très
prudent, car les écrans par défaut de Blender peuvent aussi être effacés de
cette manière). Lorsque la disposition vous satisfait, et si vous voulez la
retrouver chaque fois que vous lancez Blender, sauvegardez-la en ouvrant
l’éditeur des préférences utilisateur (Ctrl+Alt+U). Cliquez alors en bas de
la fenêtre de l’éditeur sur le bouton Save As Default ou utilisez le raccourci
Ctrl+U.
[image: ]Avant de créer un nouvel écran destiné à être sauvegardé, il convient tout
d’abord de revenir à la configuration par défaut en sélectionnant File->New
ou en appuyant sur Ctrl+N (vous ouvrez ainsi une nouvelle scène par
défaut).
Lorsque Blender sauvegarde vos préférences utilisateur, il les enregistre
dans un fichier .blend spécial appelé startup.blend. C’est celui qui est
chargé au démarrage de Blender. De cette manière, tous les modèles
présents dans la Vue 3D, ainsi que toutes les modifications apportées aux
autres dispositions, sont également mémorisés. Mais si vous avez fait des
bêtises, vous pourrez toujours revenir aux réglages standards du programme en choisissant Fichier->Load Factory Settings, puis recréer à partir
de là vos propres écrans.
Comprendre les blocs de données : les éléments
fondamentaux d’une scène Blender

Sur la Figure 2.2, vous pouvez voir le composant qui est utilisé pour gérer les écrans.
L’interface vous donne ainsi accès à quelque chose qui est appelé un datablock, ou
bloc de données. D’ailleurs, l’expression bloc de données donne une définition simple et
évidente de ce qu’est un datablock. Pour autant, cette notion va bien plus loin. En effet,
les datablocks sont utilisés par Blender aussi bien pour la gestion de son interface que
pour sa structure interne. Comprendre comment ils fonctionnent et en quoi vous pouvez
en tirer avantage est donc tout à fait important pour bien comprendre Blender lui-même.
Pratiquement chaque élément critique est enregistré dans un certain de datablock, en
partant des écrans et des scènes et en allant jusqu’aux objets et aux textures.

Un datablock est non seulement un moyen pratique pour enregistrer des informations,
mais il permet de surcroît à Blender de traiter ces informations comme une base de
données. En particulier, vous avez la possibilité de lier des datablocks et de partager
leur contenu. Supposons par exemple que vous ayez créé un excellent matériau représentant un certain type de bois. Vous voulez que deux objets, disons une table et une
chaise, semblent être fabriqués avec le même matériau. Plutôt que de ressaisir tous vos
réglages, vous pouvez tout simplement lier dans les datablocks des deux objets ce qui
concerne ce matériau. Votre ordinateur consommera ainsi moins de mémoire et, plus
important encore, vous aurez moins de travail à faire. Du fait que les datablocks sont
employés partout dans Blender, le même concept s’applique dans toutes les situations
: partager des textures entre matériaux, partager des systèmes de particules entre
objets, et même partager des mondes entre plusieurs scènes. C’est une fonctionnalité
incroyablement puissante, et j’y ferai référence tout au long de ce livre.

[image: ]Lorsque vous adaptez les dispositions d’écran à vos besoins, les boutons
et menus de l’en-tête d’un éditeur peuvent être masqués partiellement ou
en totalité si la zone est trop restreinte. Dans ce cas, vous avez deux solutions :
[image: ✓] Si l’en-tête de l’éditeur contient des menus, vous pouvez cliquer
sur le petit signe Moins (-) qui se trouve à gauche de l’en-tête. Ceci
masque les menus, chose utile si vous n’en avez pas besoin.

[image: ✓] Si ce n’est pas encore suffisant, cliquez sur l’en-tête avec le bouton
du milieu de votre souris (donc en appuyant sur la molette). Faites
glisser vers la gauche ou vers la droite. Le contenu de l’en-tête se déplace dans la même direction, ce qui permet d’afficher les éléments
cachés. Une autre façon de procéder consiste à placer le pointeur de
la souris au-dessus de l’en-tête et à faire tourner la molette centrale.
Cette méthode est particulièrement commode pour les utilisateurs
qui ne disposent pas d’un grand moniteur.


Définir les préférences utilisateur
Cette section consacrée aux préférences utilisateur de Blender n’est en
aucun cas exhaustive. La quantité d’options disponible dans l’éditeur des
préférences utilisateur est telle que je ne peux que m’en tenir à celles qui
sont les plus utiles afin de vous aider à travailler de manière efficace. Pour
en savoir plus sur chaque bouton individuel, je vous conseille donc de
vous reporter à la documentation disponible en ligne (www.blender.org)
Pour modifier les préférences utilisateur, choisissez File->User Preferences
ou appuyez sur Ctrl+Alt+U. Blender va afficher une nouvelle fenêtre uniquement dédiée à cet éditeur. Bien que vous puissiez parfaitement ouvrir celui-ci dans une zone de l’interface du programme, le point d’entrée indiqué ici
est préférable, car il vous évite de devoir remplacer ou partager une zone
pour accéder à cette vaste liste d’options.
[image: ]Si vous ne voyez rien apparaître en appuyant sur Ctrl+Alt+U, c’est sans
doute parce que vous êtes en mode plein écran et que votre système
d’exploitation ne permet pas de superposer les fenêtres dans ce type de
situation. Dans ce cas, quittez le mode Plein écran en cliquant sur le bouton situé tout à fait à droite de l’en-tête de l’éditeur Info, ou bien appuyez
sur Alt+F11.
[image: ]Lorsque vos réglages vous conviennent, vous pouvez les sauvegarder en
tant que paramètres par défaut en cliquant en bas de l’éditeur sur le bouton Save As Default ou en appuyant sur la combinaison Ctrl+U.
Interface
Le premier onglet de la fenêtre des préférences utilisateur de Blender
concerne vos interactions avec vos scènes dans la Vue 3D. En allant de la
gauche vers la droite, vous trouvez notamment les options suivantes (voir la Figure 2.3).
[image: ✓] Display : les options de cette colonne régissent l’affichage de
diverses informations dans la Vue 3D, comme les info-bulles (ou
Tooltips), les données des objets ou encore la présence du mini axe
dans le coin inférieur gauche de la zone.

[image: ✓] View Manipulation : cette colonne vous permet de contrôler la
manière dont vous interagissez avec l’environnement dans la Vue
3D. Par exemple, activer Auto Depth (profondeur automatique) et
Zoom To Mouse Position (zoom centré sur la position de la souris)
dans de larges scènes est souvent utile pour naviguer rapidement
dans celles-ci sans vous y perdre.


[image: ]
Figure 2.3 :
Options
d’interface
dans les
préférences
utilisateur.

[image: ✓] Smooth View : c’est probablement l’une des options de commodité
les plus agréables parmi celles qui ont été ajoutées à Blender dans
son histoire récente. Elle mérite donc ici une mention particulière.
Si, partant de la Vue 3D, vous choisissez View->Camera (0 sur le pavé
numérique), une transition douce vous fait passer de la perspective
par défaut à celle qui correspond à la visée de la caméra. Cool ! Les
valeurs du champ Smooth View sont exprimées en millisecondes,
la valeur maximale étant de 1 000 (soit une seconde, ce qui est un
peu trop lent en général). La proposition par défaut, 200, semble
excellente. Mais libre à vous de faire des essais pour juger de ce qui
vous convient le mieux.


Editing
L’onglet suivant propose des options liées à l’édition des objets. Les plus
utiles pour nous concernent la fonction d’annulation de Blender (Undo).
Celles-ci sont effet importantes. Vous pouvez y ajuster le nombre de
niveaux d’annulation dont vous disposez (la valeur par défaut est de 32
étapes), de même qu’activer ou désactiver cette fonctionnalité (Global
Undo). Vous allez peut-être me demander en vertu de quoi quelqu’un pourrait avoir envie de se priver de la possibilité d’annuler des opérations. La
réponse la plus courante tient en un mot : performances. Toute annulation
réclame une certaine quantité de mémoire, et chaque niveau supplémentaire en mobilise une fraction de plus. Lorsqu’il travaille sur des scènes
ou des modèles très complexes, un artiste peut en arriver à désactiver la
fonction d’annulation pour réserver toute la mémoire disponible dans son
ordinateur à la scène courante plutôt qu’aux étapes utilisées pour la créer.
Ce genre de décision se prend le plus souvent lors de l’emploi des outils de
sculpture multi résolution (voir à ce sujet le Chapitre 5).
Input
Les options disponibles sous cet onglet ont la plus grande influence sur
la manière dont vous interagissez avec Blender. Comme le montre la
Figure 2.4, cette section est tout à fait impressionnante.
[image: ]
Figure 2.4 :
Les options
d’entrée
dans les
préférences
utilisateur.

Nous reviendrons un peu plus loin sur la partie la plus étendue de cette
section, celle qui se trouve à droite de la fenêtre (voir la section « Utiliser
des schémas d’événements personnalisés »). Pour autant, la colonne de
gauche propose aussi quelques réglages utiles :
[image: ✓] Presets : Blender est fourni avec un assortiment de valeurs prédéfinies d’interactions avec l’application. Dit d’une manière plus simple,
il s’agit de configurations clavier et souris qui correspondent à ce
que l’on trouve dans d’autres programmes 3D. Vous pouvez utiliser
cette liste pour choisir un modèle prédéfini, en créer un nouveau et
ou encore supprimer quelque chose dont vous n’avez pas besoin.

[image: ✓] Emulate 3 Button Mouse : Blender a été conçu pour être utilisé avec
une souris à trois boutons. Mais tout le monde n’est pas équipé
ainsi, en particulier les systèmes Macintosh et certaines tablettes
graphiques pour PC. Activer cette option permet alors de compenser ce manque en remplaçant le troisième bouton par une combinaison Alt+clic gauche.

[image: ✓] Continuous Grab : cette fonctionnalité incorporée à partir des
versions 2.5 de Blender vous permet de continuer à déplacer un
objet, même après que le pointeur de votre souris a atteint le bord
de l’éditeur. Cette option très commode est activée par défaut.
Par contre, elle peut être plutôt gênante si vous vous servez d’une
tablette graphique, auquel cas il serait peut-être préférable de s’en
passer.

[image: ✓] Select With : par défaut, vous sélectionnez des objets dans Blender
en cliquant dessus avec le bouton droit de la souris. Pour autant,
les utilisateurs qui viennent d’autres applications se sentent bien
souvent plus à l’aise s’ils réalisent la même opération avec le bouton
gauche. Ce contrôle vous permet donc d’opter pour l’une ou l’autre
de ces méthodes de travail. Mais attention : le fait de sélectionner le
mode Left (gauche) désactive en même temps la fonction d’émulation du troisième bouton (voir ci-dessus).

[image: ✓] Emulate Numpad : voilà une option très commode pour les utilisateurs d’ordinateurs portables ne possédant pas de pavé numérique
séparé. Comme vous le verrez dans la prochaine section, Blender se
sert notamment de ce pavé numérique pour accéder rapidement aux
vues de dessus, de face et de côté ainsi qu’à la caméra. Malheureusement, la plupart des portables ne permettent pas de retrouver
facilement ces touches sur leur clavier. Pour contourner l’obstacle,
Blender propose de faire appel à la place aux touches numériques
qui se trouvent en haut du clavier. Ce contrôle désactive l’emploi
courant de ces touches numériques, mais la possibilité d’accéder
directement à telle ou telle vue est plus intéressante pour la plupart
des utilisateurs que le changement rapide de calque.

[image: ✓] Orbit Style : par défaut, Blender utilise le mode Trackball (qui prend
la forme d’une sorte de sphère pour les trajets orbitaux). Mais ceux
qui sont davantage familiarisés avec des programmes dont le comportement est différent peuvent aussi préférer l’option Turntable.
Différence subtile, mais qui pourra aider certains à améliorer leur
confort de travail.

[image: ✓] Invert Zoom Direction : c’est pareil ici. Certains peuvent aimer faire
rouler la molette vers l’avant pour rétrécir et vers l’arrière pour
agrandir. Il suffit de cocher cette case pour retrouver ses vieilles
habitudes.


Add-ons
Blender a dans son panier tout un assortiment d’extensions, appelées add-ons, qui servent à lui donner des fonctionnalités supplémentaires. Si, par
exemple, vous êtes un vétéran de la communauté et que vous êtes habitué
depuis longtemps à vous servir du menu dynamique accessible via la barre
d’espace, sachez qu’il existe un complément pour retrouver ce mode de
travail. D’autres compléments modifient l’interface de Blender, ajouter
des nouvelles primitives d’objets, ou bien encore proposer des outils
qui peuvent vous aider à accélérer votre travail. Tout cela se gère depuis
l’onglet Add-ons de la fenêtre User Preferences.
Il existe essentiellement deux types de compléments : ceux qui sont supportés officiellement, et ceux qui le sont uniquement par la communauté.
Vous disposez de boutons dans la partie gauche de la section Add-ons des
préférences utilisateur pour filtrer ce que vous voulez voir. Par défaut, tout
ce qui n’est pas supporté officiellement est désactivé. Les compléments
« officiels » servent surtout à importer et exporter des types de fichiers
entre différentes applications. Ils sont quant à eux généralement activés
par défaut. Pour changer l’état d’un complément, cliquez simplement
sur la case qui se trouve à droite de la ligne correspondante. Cliquer sur
le triangle placé devant le nom du complément déroule l’emplacement
correspondant, ce qui permet de lire certaines informations le concernant.
Tous les compléments Blender sont regroupés en diverses catégories
auxquelles vous accédez à l’aide des boutons situés sur la gauche de la
fenêtre. Vous disposez également d’un champ de recherche pour localiser
rapidement tel ou tel complément.
Themes
Grâce à cet onglet, vous avez la possibilité d’ajuster de multiples aspects
visuels de Blender afin de créer vos propres thèmes (voir la Figure 2.5).
Dans ce livre, par exemple, j’ai utilisé une variante du thème par défaut afin
que les copies d’écran soient suffisamment claires et lisibles (vous devriez
pouvoir le télécharger sur le site compagnon de ce livre, www.dummies.com/go/blenderfd2e).
[image: ]
Figure 2.5 :
Préférences
utilisateur et
thèmes.

N’hésitez pas à créer vos propres thèmes en fonction de vos goûts !
File
Les options de l’onglet File concernent la manière dont Blender gère les
fichiers. La Figure 2.6 montre les réglages de cette section de l’éditeur des
préférences utilisateur.
Voyons les options les plus importantes de cette section :
[image: ]
Figure 2.6 :
Les options
de fichiers
dans préférences
utilisateur de
Blender.

[image: ✓] File Paths : comme la plupart des programmes, Blender se sert de
fichiers. Les valeurs de cette colonne montrent les dossiers par
défaut dans lesquels il les enregistre ou les recherche. Vous pouvez
indiquer ici où se trouvent vos polices de caractères (ligne Fonts),
où vous voulez sauvegarder vos rendus (Render Output), ou bien
encore où rechercher des textures et des sons (Sounds).

Probablement le plus important chemin d’accès de cette section
est celui qui concerne les fichiers temporaires (Temp). C’est là en
effet que Blender place les fichiers qu’il sauvegarde automatiquement, là aussi qu’il mémorise le notoire fichier quit.blend, fort utile
pour récupérer les données de votre dernière session. L’emplacement générique par défaut pour les fichiers temporaires est /tmp/
(l’emplacement exact dépendant de votre système d’exploitation).

[image: ]Je signale aux utilisateurs Windows que l’emplacement /tmp/ ne
veut rien dire sous ce système d’exploitation. En fait il n’existe pas.
Blender devrait le remplacer par quelque chose comme C:\users\
nom_utilisateur\AppData\Local\Temp. Ce qui n’est pas génial en
terme d’accessibilité. Je vous conseille donc vivement de créer un
dossier appelé tmp ou temp sur le disque dur dont vous vous servez
pour stocker vos données. Les utilisateurs de Linux devraient également redéfinir cet emplacement, car certaines distributions, comme
Ubuntu, sont connues pour effacer automatiquement le contenu de
/tmp à chaque démarrage du système. Inutile que je vous parle du
nombre de types qui ont refermés Blender sans sauvegarder leur
travail, pour réaliser la fois suivante qu’ils avaient tout perdu parce
que leur dossier temporaire était mal configuré !

[image: ✓] Save & Load : ces options concernent la manière dont Blender
ouvre et sauvegarde les fichiers de projets. Les deux plus utiles à
connaître sont Compress File (compression du fichier) et Load UI
(charger l’interface utilisateur). Ce sont des cases à cocher que vous
pouvez ou non activer.

La première option est pratique, puisqu’elle vous permet de
diminuer la taille de vos fichiers de projet .blend. La seconde sert
à adapter la disposition de la fenêtre de Blender en fonction de la
configuration qui était utilisée lors de la création du fichier .blend
que vous ouvrez.

[image: ]Si vous ouvrez un projet réalisé avec une ancienne version de Blender et avec une disposition horizontale des zones, il vous suffit de
désactiver l’option Load UI pour conserver la nouvelle interface du
programme.

[image: ✓] Auto Save : avant que Blender ne dispose d’une fonction d’annulation, les utilisateurs s’appuyaient massivement sur la sauvegarde
automatique. Même à l’âge des retours en arrière programmés, cette
dernière reste une bouée de survie. D’où l’intérêt de préciser ce
dont vous disposez ici :
• Save Versions : chaque fois que vous enregistrez manuellement
un fichier sous Blender, il duplique votre sauvegarde précédente
en tant que version encore plus précédente. Si vous avez déjà
réalisé certains travaux, vous pourrez certainement constater la
présence de fichiers d’extension .blend1 à côté de vos documents .blend. Ces fichiers .blend1 sont vos « versions précédentes ». Cette option vous permet donc de définir le nombre de
versions antérieures que vous voulez voir Blender conserver.
Chaque stade se voit affecté d’un indice croissant. Au bout de
quelques séances de travail, vous retrouverez peut-être dans
le même dossier des fichiers appelés successivement Génial.
blend, Génial.blend1, Génial.blend2 et ainsi de suite.

• Recent Files : cette valeur indique à Blender le nombre de
fichiers récents qu’il doit vous proposer lorsque vous sélectionnez File->Open Recent ou que vous appuyez sur Maj+Ctrl+O.
Vous pouvez aussi vous servir du Navigateur de fichiers (F1 ou
Ctrl+O) et regarder le contenu de l’intitulé Recent de cette zone.

• Auto Save Temporary Files : active par défaut, cette option
concerne la sauvegarde automatique de Blender. Elle indique
l’intervalle en minutes chaque enregistrement de la copie de
sauvegarde de votre travail dans le dossier Temp.




[image: ]Certains chemins d’accès débutent par une double barre oblique (//). C’est
la façon de Blender de noter les chemins relatifs, c’est-à-dire ceux qui dépendent de l’emplacement sur votre disque dur du fichier courant. Chemin
relatif s’oppose à chemin d’accès absolu, qui indique l’emplacement exact,
fixe, par rapport à la racine de votre système de fichiers. Par exemple, si
vous avez un fichier sauvegardé sous la forme /home/user/Documents/projet.blend, alors le chemin d’accès absolu à projet.blend est /home/user/
Documents. Supposons maintenant que le dossier qui contient projet.blend
possède un sous-dossier appelé textures, et que ce dernier contienne une
image dénommée sable.png. Alors le chemin d’accès absolu vers cette
image est /home/user/Documents/textures/, tandis que son chemin relatif
s’écrira //textures.
System
Là où l’onglet Interface régit vos interactions avec Blender, les options
de la section System tendent davantage à dicter la manière dont celui-ci
interagit avec vous (voir la Figure 2.7).
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Figure 2.7 :
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Voyons les options les plus intéressantes :
[image: ✓] OpenGL : si Blender semble devenir amorphe, ou si l’interface
affiche des choses bizarres (comme du bruit, des motifs répétitifs ou
des traînées), c’est là que vous devez regarder en premier pour lui
redonner santé et bonheur. En particulier, vous pouvez tenter d’activer les VBO (Vertex Buffer Objects), des tampons mémoire pour la
gestion des sommets des entités. L’interface de Blender devrait alors
redevenir plus dynamique, du moins sur la plupart des cartes vidéo
modernes. Par contre, l’effet est parfois assez désastreux sur des
matériels un peu trop anciens.

[image: ✓] Windows Draw Method : ce menu déroulant est un autre bon endroit à regarder de près si l’affichage de Blender vous joue des tours.
Le réglage par défaut, Automatic, devrait donner les meilleures
performances possibles en fonction de votre ordinateur. Mais, dans
le cas où votre machine commence à prendre de l’âge, vous devriez
peut-être tester les autres méthodes proposées pour le dessin des
fenêtres.
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