XI = LES BASES DE L'ANIMATION (Animation Basics)

11.1. Introduction

L’animation est I'art de créer le mouvement d’'unj@Iou la modification d’'une forme en fonction durips. Des Objets

peuvent étre animés de plusieurs fagons. lls pe@enanimés selon une ou plusieurs fagons simeesa:

» Déplacement d’'un Objet complet modifier sa position, son orientation ou sa éaill

» Déformation d'un Objet : animer ses vertices ou ses points de contrdle;

« Animation d'un Personnage via une Armature: déformer par les mouvements des Bones a l'intéde Maillage, une
interaction trés complexe et trés souple qui faé des Objets a forme de personnage semblent matcheuter.

Dans ce chapitre, nous verrons le premier cas lesibases données ici sont de toute facon vraiiates pour comprendre
les chapitres suivants.

Trois méthodes sont normalement utilisées daneginiél d'animation pour faire se déplacer un OB[2t

Images-clégKeyframes) : Des positions complétes sont sauvegardéesniasude temps (cellos, ou frames en anglais) de
l'animation. Une animation est créée en interpalanDbjet avec fluidité a travers ces cellos. Lreage de cette méthode
est qu'elle vous permet de travailler avec degsmitairement visualisées. L'animateur peut treeradl partir d'une
position vers la suivante et peut modifier des tpmss précédemment créées, ou les déplacer dammes.

Courbes de MouvemeniMotion Curves) : Des courbes peuvent étre dessinées pour cltaguaosanXYZ pour la
position, la rotation et la taille. Elles formeaslgraphes pour le mouvement, avec le temps réglohtalement et les
valeurs réglées verticalement. L'avantage de o#thode est qu'elle vous donne un contrble précikes résultats du
mouvement.

Chemin (Path): Une courbe est dessinée dans I'espace 3Dbged'est contraint de la suivre en accord avedametion
donnée de positionnement dans le temps le long dbemin.

DansBlender, les deux premiers systemes sont complétemenfrégén un seul, le systemRO (pourlntePOlation).
Fondamentalement, le systeiR® est constitué de courbes de mouvemeldtion Curves) standards. Une simple pression
sur un bouton, modifie le systenigO en system&eyframes, sans conversion, et sans aucune modification ldangésultats.
L'utilisateur peut travailler, quel que soit ladagqu'il choisit, avec lekeyframes, passer atiotion Curves puis revenir au
systeme précédent, selon la fagon qui produit ileuerésultat ou satisfait aux préférences ddidateur. Le systemdO
possede aussi une utilisation appropriée danslestions le long d'un chemin (Path).
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11.2. Principes Géneraux et Outils (General Princies and Tools)

11.2.1. Les Types d'IPOs (Ipo Types)

L’Interpolation (IPO) est le processus d’estimatitmla position d’'un Objet (ou d’autres attribuiglsé sur des valeurs de
début et de fin connues, et sur l'intervalle depgsmntre le début et la fin. Si vous vous trouvazsd’espace 3D en (0,0,0) au
cellos 1, et que vous voulez vous déplacer en(QReR) cellos 10, aloBlender peut interpoler, que pour le cellos 5, vous étes
ici 2 mi-chemin, ou en (1,1,0). Pour faire cetteripolation, vous pouvez définir une courbe de &&gqui connecte les deux
points, eBlender utilise la courbe pour calculer les valeurs intédaires.

Interpolation dans Blender (Interpolation in Blender)
Mode : tous les modes — Raccourti= Menu :Object > Insert Keyframe.

L' IPO-Block dansBlender est universel. Il ne fait aucune différence efegrmouvement d'un Objet qui est contrdlé, les
réglages de son Matériau, sa taille, etc.. Chdeures aspects est appeléanal dans udPO-Block. Il y a un canal pour
I'emplacement X de I'Objet, un canal pour son emgiaent Y, et ainsi de suite. Une fois que vouszaapgris a travailler
avec les courbd®Os (ou canaux) de I'lPO-BlodRbject, la facon dont vous travaillerez avec les candamtcesIPO-Block
deviendra évidenBlender fait une distinction entre les différents typelP@-Block et les canaux qui y sont disponibles, et
l'interface en garde automatiquement une trace.

Chacun des typesI&O-Block possede un nombre donné de canaux disponibleg-cCent tous un nom individualisé
(LocX, SizeZ etc.) qui indique comment ils doivent étre appdis. Quand vous ajoutez une cou®® a partir d'un canal,
l'animation commence immédiatement. A votre disoréfet il existe des canaux séparés pour cel@) conrbdPO peut étre
liée directement a une valewogX, ...), ou elle peut affecter une variance de eglfglLocX, ...). La derniére méthode vous
permet de déplacer un Objet comme vous le feribzurelement (avec I'outiGrab) sans perturber la courleO.
L'emplacement actuel est alors déterminé par lebedBO relativement a cet emplacement.

L'interface deBlender offre de nombreuses options pour copier des couRf2spour lier des courbdPO a plus qu’un seul
Objet (une courb&O peut animer plusieurs Objets) ou pour effacerdidesons de courbd®O. Les paragraphes qui suivent
vous donneront une description détaillée de larfalmtravailler avec ces courd®O et leurs poignées.

Les Types de Courbes IPO (Ipo Curve Types)

De méme que les courbEXO de I'IPO-BlockObject existant par défaut (pour modifier en fonctiontenps I'Objet lui-
méme en entier, au niveau de sa position, saoataon calque, ...), il existe des courB® pour contrdler I'animation des
Matériaux (IPO-BlockMaterial ), des Mondes (IPO-BlocW/orld , pour modifier les réglages d’environnement, tgis la
couleur de I'horizon, la Lumiérambient, ...), des Formes (IPO-Blo&hape, des Contraintes (IPO-Blodkonstraint, pour
modifier les limites imposées a I'Objet), des Strife Séquence vidéo (IPO-BloBkquencepour modifier une Strip d’effet
vidéo dans I'éditeuBéquencg et plus encore.

En fonction du type d’Objet qui est sélectionnés dspects animables supplémentaires deviennewinitidps. Par exemple, la

courbelPO de I'lPO-BlockCurve (ouPath) apparait si I'Objet sélectionné est un Olijetve et pas un Obje¥lesh; la

courbelPO de I'PO-BlockLamp n'apparait que si I'Objet sélectionné est une larmiL’ensemble des autres canaux

disponibles, ou des séries de canaux devienngrardtdes pour I'animation en se basant sur I'Obgéctionné :

e ObjetMesh: IPO-BlockMaterial (Color, Specularity, Alpha), IPO-BlockTexture et IPO-BlockShape

e ObjetCurve : IPO-BlockShapede méme que IPO-Blodkath (Speed: pour faire varier la vitesse d’'un Objet suivknt
courbe comme chemin).

* ObjetSurface: IPO-BlockShape(déformation de surfaces NURBS (Donuts, Sphéres)).

* ObjetMeta : pas d’animation supplémentaires.

* ObjetText : pas d’animation supplémentaires.

* ObjetEmpty : pas d’animation supplémentaires.

* ObjetCamera: IPO-BlockCamera (Lens, limites de Clipping, Aperture, Focal Distan...).

e ObjetLamp : IPO-BlockLamp (Energy (brillant), Color, Texture, ...).

e ObjetArmature : IPO-BlockArmature (Poses, qui sont des séries de rotation de tsuBdees dans I’Armature).

e ObjetLattice : IPO-BlockShape
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LesIPO-Block (qui peuvent étre disponibléansle menulpo type: del'entéte de I'éditeupo Curve

(image ci-contre)sont :

» Sequence L'effet deSéquenceactif peut étre contrdlé par une coutB® de cetlPO-Block.

« Constraint : Si I'Objet actif posséde une contrainte, sauradénfluence peut étre contrélée via urn @, Constraint
courbelPO de cetlPO-Block. Chaque contrainte posseéde sa propre cde®e(ou canalnf). (I shape
Utilisée pour afficher le can&peed B Toxture

+ Shape: Sil'Objet actif posséde d€¥és ShapegAbsolute ou Relative), elles sont dessinées sous
forme de lignes horizontales. Une seule collRi2 est disponible pour interpoler entre des Clés -~ Path
ShapeAbsolute, ou autant de courb&0 que deClés Shapesont permises pour des Clés Shapel g Material

lpo ty pe:
FH Sequence

Relative. 2 Object
» [Texture : Les réglages de la Texture active pour I'Objé&f aont animés par des courd®© de | 1.1'_ —
cetIPO-Block. T'

« Path : Si I'Objet actif est un chemfdurve, une courbéPO de cetlPO-Block peut étre utilisé pour
afficher le canabpeed

» Material : Les réglages du Matériau actif pour I'Objet asbifit animés par des courbE® de cet ou
IPO-Block. Un bouton numérique apparait alors immédiateraeioite. 1l indique le numéro du  |pa type:
canal de texture actif. Huit Textures, chacune aegcpropre mapping, peuvent étre assignées pe

Matériau. Donc, par IPO-BlodWaterial , 8 courbesPO sont disponibles pour chacun des canau>m SEq”EH'I:E
OfsX, OfsY,..Var. @ Constraint
+ Camera: Sil'Objet actif est un€améra, celle-ci peut étre contrblée par une couf®@ de cet BE Lamp
IPO-Block. @ World
» World| : Si I'Objet actif est ulVorld, celui-ci peut étre contrdlé par une coulB® de cetlPO- ,
Block. 12 Object

» Lamp : Sil'Objet actif est uneamp, celle-ci peut étre contrdlée par une couf® de cetlPO-
Block.

» Object : Des réglages, comme la position ou la rotationt animés par des courbExO de cet
IPO-Block pour I'Objet actif. Tous les Objets daBignder peuvent avoir ce type &PO-Block.

Remarque: Si vous étes dans un IPO-Bladkaterial , Lamp ouWorld, alors un petit bouton numérique apparait a coté d
menulpo type : dans I'entéte de I'éditelipo Curve. Ceci indique quel candlexture est actif. Le mapping pour jusqu’a 8
canaux peut étre contr6lé avec des coulB€s

Partager des IPO-Blocks (Sharing Ipo Datablocks)

Les courbe$PO, telles que pour les positions relatives (defta)jvent étre partagées par plusieurs Objets. Défir@ courbe
IPOdLoc pour un Objet aura pour résultat I®O-Block qui contient cette courdPO. Vous pouvez aisément assigner cette
méme courb& O a un autre Objet, simplement en sélectionnantjOdt en utilisant le menpo type: (de I'éditeurlpo

Curve) pour choisir cette courdPO. CetlPO-Block aura alors deux utilisateurs. Chaque Objet, auscdel la durée du
méme cellos, se déplacera relativement a leuripngie départ de la méme quantité.

Détails Technigues

Un désavantage de travailler avec des courbes deam®nt est que la liberté des transformationbreitée. Vous pouvez
travailler trés intuitivement avec des courbes devement, mais seulement si elles peuvent éttéésasur une baserZ.
Pour une position, c'est évident, mais pour urlie tail une rotation, il existe de meilleurs destwips mathématiques
disponibles : matrices (3x 3 nombres) pour lagall quaternions (4 nombres) pour la rotation. @egpeuvent aussi avoir été
traités dans les canaux, mais ceci peut condusezdacilement a des situations confuses et matigraenent compliquées.
Limiter la taille aux trois nombresYZ est évident, mais ceci la limite a une distorsiectangulaire. Un retaillage en
diagonale tel qu'un ‘cisaillement' (shearing) egtdssible. Travailler simplement avec des hiérahieut résoudre ceci. Un
ObjetParent retaillé non-uniformément influencera la rotataiune ObjeEnfant en tant que 'cisaille’ (shear).

La limitation des rotations aux trois nomb¥¥$Z est moins intuitive. Cette rotation, dite d'Eulggst pas uniforme — la
méme rotation peut étre exprimée avec des nomiffésedts — et a l'effet génant qu'il n'est passfide de faire pivoter
depuis n'importe quelle position vers une autregleouillage infame du cardan. Quand il travaslec des cléRotation
différentes, I'utilisateur peut soudainement étnefilonté avec des interpolations parfaitement ématties, ou il peut lui étre
impossible de force la rotation d'un axe particujeand il effectue des modifications a la mainalgssi, la meilleure solution
est de travailler avec une hiérarchim ObjetParent assignera toujours la rotation de I'axe spécifi®@BjetEnfant (il est
pratique de savoir si les rotations selarY etZ sont calculées l'une aprés l'autre. La courbaffecte le candRotX,
détermine toujours la rotation selon I'ae HeureusemenBlender calcule tous en interne avec des matrices et des
guaternions. Les Hiérarchies fonctionnent ainsimadement, et le modeotate exécute ce que vous souhaitez qu'il fasse.
Seules les courbéBOs sont une limitation ici, mais dans ce cas, ldifad'utilisation prévaut sur une théorie mathémae
pas trés intuitive.
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11.2.2. Insérer une Image-Cle dans une Courbe IP@(eating Ipo Keyframe)
Mode : tous les modes — Raccourti= Menu :Object > Insert Keyframe.

Animer des Objets

La méthode la plus simple pour créer une courbe@®f@ct est d'utiliser le menlnsert Key (1) dans lavue
3D, avec un Objet sélectionné. Un menu flotiasert Key apparait alors qui offre une large sélection de
canaux (image ci-contre dans le cas d'un Mailldgesh)).

Sélectionnez un canal (par exemjbleg), sauvegardez la positiofiyZ en cours et tout se met en place
automatiquement :

e S'iln'y a pas d&P0O-Block, un nouveau est créé et est lié a I'Objet.

« S'iln'y a pas de courb&0 dans les canalocX, LocY etLocZ, celles-ci sont créées.

Des vertices sont alors ajoutés dans les couPf@savec les valeurs exactes de la position de I'Objet
Les Clés de I'lPO-Bloclbject sont les suivantes :

» Loc : Cette option permet d'ajouter une image-clé pemmplacement de I'Objet en coordonnées Globa
relativement a son centre.

* Rot: Cette option permet d'ajouter une image-clé podehtation de I'Objet relativement a son centre.
» Scale: Cette option permet d'ajouter une image-clé taille de I'Objet relativement a son centre.

* LocRot : Cette option combine les optiohsc etRot.

» LocRotScale: Cette option combine les optiohsc, Rot etScale

« Layer:

Insert Key
Rot

Scale
LocRot
LocRotScale
Layer

Avail
Needed
VisualLoc
VisualRot

VisualLocRot

Mesh

« Avalil : Cette option(pour les Objets et les Bones) permet d'ajouteirdages-clés pour tous les canaux disponithas
la fenétre de I'éditedpo Curve (tous les canaux auxquels vous avez précédemioené auelque chose).

* Needed: Cette option (pour les Objets et les Bones) péde n'ajouter des images-clés que la ou elldsngmessaires,
en se basant sur les points environnants suraaitdelPO. Elle fonctionne comme l'opticfwvail, sauf qu'elle vérifie si

l'image-clé est nécessaire. Les cas ou des imdgese doivent pas étre ajoutées sont :

1. Image-clé devant étre ajoutée entre deux imelgssavec des valeurs similaires.
2. Image-clé devant étre ajoutée entre deux imealgssavec des dates (timing) similaires.
3. Image-clé située en un point qui intersectaglzel linéaire entre deux images-clés.

Voyez aussi I'optiolNeededde la zonawuto keyframe dans la catégorigdit Methods des Préférences Utilisateurs

(fenétrelnfo).
e VisuallLoc :

* Visual Rot :
* VisualLocRot :

e Mesh:
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Les canaux de I'lPO-BlodRbject sont les suivants :
: Canal associé au Timing.

. , , : Canaux associés a la Position. .
. .“ : Canaux associés a la Position , [B8I8. BBIB. B8IA : Canaux associés aux Couleurs
relative. RGB et Alpha.
mgmaux associés a la Rotation. . : Canal associé a la Puissance de la Force.

, , : Canaux associés a la Rotation : Canal associé a la Décroissance de la Force.
relative. . : Canal associé a '’Amortissement de la Force.
: Canaux associés a la Taille.

: Canal associé a .... ?
: Canaux associés a la Taille
relative. .
YR : Canal associé a un Calque.

P8I : canal associ¢ a ... ?

Exemple :

Positionnez votre Scene au cellos 1. Ajoutez urefMpillé a votre ScenBlender. L’Objet est ajouté a 'emplacement du
curseur 3D en modedit. PresseZ AB pour quitter le mod&dit, et actived pour insérer une Clé. Dans le menu flottant
Insert Key, sélectionnetzoc. Dans la fenétre de I'éditelpo Curve, vous voyez maintenant, pour le mddject, que les
canauxLocX, LocY etLocZ ont été remplis et sélectionnés. Il y a maintenaetcourbe (plate) avec des points de courbe au
cellos 1. La valeux de ces points définit la position (valeur) de aral a cet instant du temps.

Avancez jusqu'au cell&0 (en pressant 3 foldPARROW) et déplacez votre Objet en le grabant et enléehant quelque
part. Utilisez de nouvedu Maintenant, vous pouvez appuyer immédiatemenEBIIER puisqueBlender se souvient de
votre dernier choixl(oc) et le met en évidence. La nouvelle position eséiée sur la courBBO au cellos 30.

Vous pouvez le vérifier en remontant de quelquéiesdans I'animation (avadEFTARROW ). L'Objet se déplace entre les
deux positions. De cette fagon, vous pouvez ctéeimation en avangant dans les cellos, positioésaposition.

Notez que la position de I'Objet est directemigmt aux courbeB?O. Quand vous changez de cellos, les coulB@ssont
toujours ré-évaluées et ré-appliquées. Vous podeptacer librement 'Objet au sein du méme celtags dés que vous
changer de cellos, I'Objet 'saute’ a la positiderdéinée par la courd@0.

La rotation et la taille de I'Objet sont compléteitriéores dans cet exemple. Elles peuvent étre fiéedi (ou animées) par
I'utilisation du menu flottaninsert Key en y sélectionnant les canaRgt et Sizeet toutes les combinaisons de ceux-ci.

Animer des Matériaux (Animating Materials)

Les courbe$PO de I'PO-BlockMaterial peuvent étre utilisées pour animer un MatériaackEment comme avec des
Objets, ces courbdBO peuvent étre utilisées pour spécifier des ‘pasitiolés’ pour des Matériaux. Avec la souris dans la
fenétre des Boutons, la commandait apparaitre un menu flottant avec des optjpms les diverses variabléaterial .

Les Clés de I''PO-BlocMaterial sont les suivantes :

 RGB : La couleur peut étre animée en modification.
« Alpha : La Transparence d’un Objet peut étre animée.
e HaSize (pour Halo Size): Un Halo peut grandir (ou rétrédans une animation. Régler un Halo a zéro le| aipha

fera disparaitre (ou apparaitre) complétement. & Hasize
* Mode: § Mode
n All Color
i ofs
» All Color : £ Size
i All Mapping
« All Mirror

» Ofs (pour Offset) : Si une Texture a été appliquée, pdut apparaitre se déplacer sur I'Objet dans une
directionX, Y et\ouZ.

e Size: LatailleX, Y ouZ d’'une Texture sur un Objet peut étre animée.

« All Mapping : Utilisez ce canal pour régler tous les ajustampnssibles en une étape.
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Les canaux de I'lPO-BlodWaterial sont les suivants :

« R.B B: canaux liés aux curseuRSB associés au
boutonCol du panneaaterial .

: Canaux liés aux curseUrREGB
associés au bout@pedu panneaiaterial .

-, - - : Canaux liés aux curseUrREGB
associés au boutdviir du panneaiaterial .

: Canal associé au cursd®ef du panneashaders

: Canal associé au cursdtmit (propriété

d'émission de Lumiére) du pannesluaders

« [BRB : Canal associé au curseAmb (ajustement de la
couleurAmbiante) du pannea&haders

« BP&t: canal associé au curs&@pec(Specular) du
panneaishaders

. - : Canal associé au cursétmrd (Hardness) du
panneaishaders

. - : Canal associé au curs&pecTra(reflets
spéculaires opaquegdy panneaivirror Transp .

. . : Canal associé au curse@OR (réglage de l'indice de

réfraction) du panneadirror Transp .
« [NIBEE : Canal associé au ?

« [HESIZ : Canal associé au bouton numérittlaoSize
(réglage de la taille du Halo) du panné&haders

: Canal associé au curséudu panneaiaterial .

[if&R8Il : Canal associé au cursdiralu (Translucency)
du pannea$haders
: Canal associé au curs&RayMir du panneau
Mirror Transp avec boutorRay Mirror activé.
- : Canal associé au cursédtresneldu panneau
Mirror Transp avec boutorRay Mirror activé.

FFeSWiifl : canal associé au ?

FIesial : canal associé au ?

&GI8 : Canal associé au ?

OiESX. BN, Bi8lZ : Canaux associés aux ?

- - -: Canaux associés aux boutons

numériquesizeX, sizeY etsizeZdu panneaifextures
and Input.

-, - - : Canaux associés aux ?

: Canal associé au curséar du panneau

Map To.

l: Canal associé au cursélol du panneaiiap To.
: Canal associé au curséNior du panneaiap To.

Les Clés de I'lPO-BlocKexture sont les mémes que pour I'lPO-BlddRterial .

Les canaux de I'lPO-Blockexture sont les suivants :

« [NBiZ&: canal associé au bouton numéritlazeSize
(TexturesClouds, Marble, StuccietWood).

 NIB8BH : canal associé au bouton numérique
NoizeDepth(TexturesClouds etMarble).

« NP : Canal associé au bouton numérique
NoizeType?.

« [flilB : canal associé au bouton numériquebulence
(TexturesMarble, Stucci, Wood etMagic).

- VAW, VAW2, VAWE, VW : Canaux associés aux
curseursN1, W2, W3 etW4 (constante§Vorley) de la
TextureVoronof.

« [P : canal associé au menu déroulistance
Metric de la Texturé/oronoi.

« [B8&R: Canal associé au bouton numériifeale
(TexturesMusgrave etVoronor).

« [P : canal associé au bouton numérigist Amnt
(pourDistortion Ammount) de la Texture®istorted
Noise
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WIGTYPE : Canal associé au menu déroulsntse Types
de la TexturesMusgrave.

- : Canal associé au cursédrr (pourFractal
Dimension) de la TexturedMusgrave.

- : Canal associé au curséuacu: (pourLacunarity)
de la TexturesMusgrave.

- : Canal associé au cursdbcts: (pourOctave) de la
TexturesMusgrave.

WIgBH# : Canal associé au cursddist: (pourFractal
Offset) de la Texturedusgrave.

WIGGEIR : Canal associé au cursesain: de la Textures
Musgrave.

: Canaux associés au régladmise
Basis(optionsimproved Perlin et Original Perlin).

, , - : Canaux associés aux curseRfaB
du panneatolors.
: Canal associé au cursdnight (pour
Brightness— réglage du brillant) du panne@olors.

: Canal associé au cursetontr (Réglage du
contraste) du panne&olors.




Animer une Lumiére
Les Clés de I''PO-Blockamp sont les suivantes :

 RGB : La couleur peut étre animée en modification.

» Energy : L'intensité de la Lumiére peut étre modifiéeréme étre réglée a zéro pour apparaitre (¢
disparaitre). E

» Spot Size(pourSpotlight Size : L'angle du rayon du spot peut étre retaillégaamt une animation. E
Cela va du rayon large au rayon étroit, et vicesaer £

« Offset: Si une Texture a été appliquée a la Lumiére {onage [ou une vidéo] peut étre projetée), 51g o
elle peut apparaitre se déplacer sur le rayon ulaaslirectionX, Y et\ouZ. B E Slz¢

Energy
Spotsi

e Size: LatailleX, Y ouZ d’'une Texture sur une Lumiére peut étre animée.

Les canaux de I'lPO-Blodkamp sont les suivants :

- : Canal associé au cursétaloint du panneau
Shadow and Spat

-, - et- : Canaux associés aux ?
BiZeX BiZeY ctBi#8Z : Canaux associés aux ?

- [EREIGY : Canal associé au curséimergy (intensité de
lillumination) des Lumiére.amp, Area, Hemi, Sun et
Spot .

« R B B: canaux associés aux curseR6B (couleur de

lillumination) des Lumiérekamp, Area, Hemi, Sunet

Spot

Bi8l : canal associé au cursddist (distance a laquelle [BXR. [BXE ot [8%XB : canaux associés aux ?

l'intensité =Energy/2) de la Lumiérd.amp.

BB8Si: Canal associé au curseapotSi (limite du « [BEMER : Canal associé au curs@var du panneau

Falloff) de la LumiéereSpot Map To.

: Canal associé au curs&potBI (limite du . - : Canal associé au cursélol du panneaivlap To.

Falloff) de la LumiéereSpot

, : Canaux associés aux curseur de
décroissance linéai@uad de la Lumiéresamp.

Animer les Reglages du Monde (Animating World Settigs)
Presset dans la fenétre des boutons pendant que le sousx@eworld est affiché, vous permet de créer une colPlae

pour n'importe lequel des groupes de canaux visiblg la droite. Au sein de chaque groupe de casatrouvent des canaux

individuels. Par exemple, dans le grotfarizon RGB, il y a trois canau¥orR, HorG etHorB pour I'horizon rouge,
I'horizon vert et I'horizon bleu, respectivement.

Vous pouvez voir ces canaux en sélectionnant I'B¥axk World dans le menipo type: dans I'éditeutpo Curve. Activer
une courbéPO (en réglant la couleur et en presdadans la fenétre des Boutons, ou en créant mameitedes points avec
des clicsCTRL LMB dans la fenétre de I'éditelpo Curve) anime ces réglages en fonction du temps. En antitea
réglagedVorld, vous pouvez simuler le passage de I'aube a uchesule soleil.

Les Clés de I''PO-BlockVorld sont les suivants :

«  Zenith RGB : La couleur du Zénith (haut) peut étre animée. > panels [0 [E@c[o[@) o=@ [

Parfait pour simuler des couchers de soleil.

e Horizon RGB : La couleur de I'Horizon (bas) peut étre
animée. De nouveau, parfait pour simuler des caosdhe
soleil dans des scénes nocturnes.

» Mist : Des effets de brouillard peuvent étre animés pes
résultats intéressants.

» Stars: Des effets d’étoiles peuvent étre animés.

» Offset: Si une Texture a été appliquéeVdarld, elle peut
apparaitre se déplacer dans une directiovi et\ouZ. Parfait
pour montrer un mouvement de nuages.

» Size: LatailleX, Y ouZ d'une Texture sur uWorld peut étre animée.

Real
Insert Key

Blend
Paper
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Les canaux de I'lPO-Blodk/orld sont les suivants :

- [FGHAR. HOfE, BIBHB : Canaux associés aux curseurs «  [BE@SI : Canal associé au curselize: du panneaist /
HoR, HoG etHoB (couleur de I'Horizon) du panneau Stars / PhysicsboutonStars activé.
World . - [OiX, Bi8Y, Bi8Z : Canaux associés aux ?

- ZE0IR. 28816, Z8RIB : Canaux associés aux curseurs
ZeR, ZeG et ZeB (couleur du Zénith) du panneworld. -  Eizenx Bizely, SiZelz: Canaux associés aux ?

. -: Canal associé au cursdixp (pour Exposure)
du panneaiVorld. - B B, B : canaux associés aux ?

. - : Canal associé au curséMisi (pourMist
Intensity) du panneaiist / Stars / Physics bouton

B8R : Canal associé au cursddvar du panneau

Mist active. Map To.

« [Wi8BI : Canal associé au bouton numéri@ie(distance « : Canal associé au curseliol du panneaiviap To.
a partir duSta:) du panneaist / Stars / Physics . : Canal associé au curséuor du panneaiap To.
boutonMist active. . : Canal associé au cursétar du panneaiap To.

 [WiiSSE# : canal associé au bouton numéridia: (pour
Start) du panneaMlist / Stars / Physics boutonMist
active.

« [Nii8Hil : canal associé au bouton numéritie (intensité
du brouillard) du panneadist / Stars / Physics bouton
Mist active.

- [GEfR. BEB, B@lE : Canaux associés aux curseRrs
G etB (couleur des étoiles) du panna&lorld .
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