|é&dting Ipos and Keyframes)
Il existe deux facons de visualiser une animatmonc deux fagcons de définir et d’ajuster cettenation : les Courbes et les
Clés. UneCourbe connecte deux points. La forme de la Courbe esté&g en déplacant les poignées des points. Ladmig
ajustent le degré de liberté qu’a le point surda®e. UneClé est une combinaison de valeurs de points a un mome
particulier du temps. Utiliser des Clés dans urimation est appel&eyframing.

131 LEditeur Ipo'Curve (Ipo Curves)

Mode : tous les modes — Raccour€ +~ Menu :View > Show Keys(pour désactiver).

L'éditeurlpo Curve vous permet d'éditer les courbes 2D qui défintsgsea animation darBlender (image ci-dessous). Les
courbes représentent la valeur éditée selon l'astecal Y (position, taille, rotation, énergie, etc.) etdenps selon l'axe
horizontalX. Le taux de modification de ces valeurs dansrgtepeut étre vu dans la pente de la courbe.

Vous pouvez transformer n'importe quelle fenétre en
éditeurlpo Curve avec le bouton de memMindow Type,
mais il est souvent plus pratique d'avoir ensembles une
Vue 3D et un éditeutpo Curve. Vous pouvez aussi
sélectionner des courbH0 en cliquant I'un des boutons
colorés dans la colonne des noms de canaux a.dgoite
cliguant le nom d'un can#O vous cachez/montrez la
courbe correspondante.

Cet éditeur présente toutes les coulb&3, les canaux
utilisés et ceux qui sont disponibles. Vous pow@amer
et dézoomer la fenétre de I'éditépo Curve et la
déplacer comme n'importe quelle autre fenétrBldader.
En plus des canaux standards, qui peuvent étrésregll
vous disposez des optiodslta, telles qualLocX. Ces
canaux vous permettent d'assigner une modification
relative. Cette option est utilisée a I'origine pour colard
plusieurs Objets avec la méme coul®®. De plus, il est
possible de travailler dans des 'calques' d'anmmati

Pour régler une courbBO pour ces canaux, sélectionnez
le canal et ensuite créer des points de contrélel@s clics
CTRL LMB dans la fenétre de I'éditelpo Curve.

Les courbe$PO possédent une caractéristique importante quiiggimguent des courbes normales : il est impossiblplacer
horizontalement plus d'un segment de courbe. Lasles et les cercles dans une couBf@ n'ont pas de sens et sont
ambigus. Une courb®O ne peut avoir qu'une valeur a la fois. Ceci eiraatiquement détecté et corrigé dans I'éditgor
Curve.

_(”30 Header) ([Ba| = view select cuwe [®osject | [F]<[iP:cbipe [x]F] [

: Comme pour tout entéte de fenétre, ce premietdnovous permet de régler le type de fenétre.

Menus: Le bouton triangulaire étends/réduit la zonerdesus. Les menus procure une facon rapide d’acééberes les
fonctions deBlender qui peuvent étre exécutées dans I'éditparCurve. lls sont sensibles au contexte et changeront en
fonction de I'Objet sélectionné et du mode courant.

: En fonction de I'Objeactif, divers types dPO-Block peuvent étre spécifiés avec ce menu
[£] =]P-0bipo |x] £] : Ces boutons peuvent étre utilisés pour afficineP@-Block et le contrdler.

e BoutonPin : La fenétre de I'éditedpo Curve affiche I''PO-Block courant méme si I'Objet lié est désélectionné.

e BoutonMenu : Ce menu permet de choisir un auR®-Block dans la liste de?O-Block disponibles. L'optiorAdd
New crée une copie compléte d#PIO-Block en cours. Ce n'est pas visible; seul le nom dabslton adjacent
changera. Seules dB#¥0-Block du méme type sont affichées dans la liste du menu.

e Bouton|P: : Ce bouton permet de donner un nouveau nom unitjiie@-Block en cours. Aprés que le nhouveau nom
aura été entré, il apparait dans la liste, triéathgtiquement.

» BoutonUsers: Si ce bouton est affiché, il existe plus d'uitisdteur pour cetPO-Block. Utilisez ce bouton pour le
rendreSingle User

* BoutonUnlink (X) : Ce bouton permet d’annuler (déliefPIO-Block en cours.

» BoutonF (Fake User) : Avec ce boutonAD-Block est sauvegardé méme s'il est inutilisé.

BoutonCopy to Buffer E[ : Toutes les courbdPO sélectionnées (pour leanaux sélectionnés) sont copiées vers un
tampon temporaire.
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BoutonPaste from Buffer@ : Toutes les courbdPO copiées avec le bouton précédent sont rétablies lddenétre de
I'éditeurlpo Curve a partir du tampon temporaire. La régle est éguence selon laquelle les canaux ont été copiéslda
tampon est la séquence selon laquelle ils sonpiésaans la fenétre. Un test est effectué potifiemsi le nombre de courbes
IPO est identique.

Curve doit étre affichée dans la fenétre complete.

BoutonLock D : Ce bouton verrouille la mise a jour deMae 3D pendant I'édition de la fenétre de I'édithao Curve, de
sorte que vous puissiez voir les modificationsefagur les courbdBO en temps réel dans\aie 3D. Cette option fonctionne
trés bien avec les Clés Shdpelative.

11.3.2. Edition des Courbes IPOs

L'interface deBlender propose de nombreuses options pour copier debesl?Os, de les lier (attribuer) a plusieurs Objets
(une courbdPO peut servir & animer plusieurs Objets) ou mémmdmre des liens déja établis. Toutefois, au cdarse
chapitre nous nous limiterons aux options les ptugantes.

Selection des Courbes IPO (Curve Selection)
Mode : Tous les modes — Men8electde I'éditeuipo Curve.

Certaines des méthodes de sélection standaf@edder fonctionne dans I'éditelpo Curve :
« RMB : Ce clic permet de sélectionner la coul®® sous le pointeur de la souris. PresBAB pour éditer les points
individuels qui forment la courb@®O.

Menu Select
» SelectDeselect All(A) : Cette option permet de sélectionner/déséleativtoutes les courb#80s visibles.
« Border Select(B) : Cette option permet de sélectionner des couR@s dans une boite englobante dessinée a la souris.

Manipulation des Courbes |IPO (Curve Manipulation)
Mode : Tous les modes — MenQurve > Transform de I'éditeudpo Curve.

Les courbe$POs peuvent aussi étre manipulées avec beaucoupatieformation®D standards. Les options de verrouillage
d'axes s'appliquent aussi ici. Déplacer des couRf@s vers la gauche et vers la droite les déplacesl'egriere et vers
l'avant dans le temps.

Menu Curve > Transform
» Grab/Move (G) : Cette option permet de déplacer la couR@ sélectionnée.
» Scale(S) : Cette option permet de retailler la coutB® sélectionnée.

Verrouillage d'Axe (Grab - Axis Locking)
Il est possible de ne transformer les images-aéshes sélectionnées que le long d'un certain meetvant la touche
correspondant a cet ax& ;pour seulement le long de l'aXeetY pour seulement le long de I'aXg.

MenuCurve > Mirror

Cette commande copie en miroir les images-clésti@mées dans les courd®© actives par rapport a une ligne miroir
définie par l'utilisateur (RaccourcBHIFT M). Elle est trés pratique quand vous créez deseslPO pour des Clés Shape
Driven, ou vous avez souvent une partie gauche et utie panite dans votre travail, et ou des coullB¥3 sont les opposées
d'autres courbe®O. Plut6t que de déplacer manuellement les Ské&pe ou de les retailler avec un facteur négatif, vous
pouvez simplement copier ces points en miroir. d@ions de cette commande sont :

» Over Current Frame : Miroir par rapport au cellos en cours.

e Over Vertical Axis : Miroir par rapport a l'axe vertical (X = 0).

e Over Horizontal Axis : Miroir par rapport a I'axe horizontal (Y = 0).

MenuCurve > Smooth IPO Curves
Cet outil 'lisse' les images-clés sélectionnées timcourbelPO (Raccourci SHIFT O). |l prend la valeur moyenne des
images-clés, et repositionne chaque image-clé éhamin entre cette valeur moyenne et la valeuiraig de I'image-clé.

MenuCurve > Clean IPO Curves
Cet outil retire les images-clés non nécessairesderbesPO sélectionnées (RaccourdD). Pour le moment, il ne traite que
les images-clés dupliquées, mais cela sera étemauspmplifier des courbd®O tout en conservant la forme.

Le mode Interpolation (Curve Interpolation)
Mode : tous les modes — MenCurve > Interpolation Mode de I'éditeuipo Curve — Raccourci T.

Le modelnterpolation détermine la fagcon dont les valellP© sont calculées entre chaque point de la courbend@ie peut
étre réglé selon les trois types suivants :
- [GBRSHERL : Aprés chaque point de la courbe, la valeur restistante (horizontale). Il n'y a aucune interpofa

XI-10



. : Chaque point de la courbe est connecté a une tgite.
: C'est le mode d'interpolation lissé standardeltourbe.

L&'mode Extend (Curve Extend Mode)

Mode : tous les modes — MenQurve > Extend Mode de I'éditeutpo Curve.

Le modeExtend détermine la facon dont les valellP© sont calculées en dehors des limites horizontida courbePO.
Ceci peut étre utilisé pour répéter une petiteipomd'animation ou pour faire qu'une animation@atioue sans firPour cela,
il existe quatre options dans le sous-m€omve > Extend Mode:

: Les extrémités des courbes sélectionnées satihaellement extrapolées (horizontalement). G&est
comportement par défaut.

. Les extrémités des courbes sélectionnées cemtirtlans la direction dans laquelle elles se temin

: La largeur compléte de la courbe est répétéligagment.

: La largeur compléte de la courbe est extrapoyégquement.

Illustration

N Locy B Locy

Insert Keyframe... | Insert Keyframe.. |

Record Mouse Movement R Record Mouse Maovement R
Duplicate Shift O N . Duplicate Shift D

Constant
Delete h Delete h :

Extrapolation
Interpolation Maode 3 Cyclic Interpolation Made 3
e Cyclic Extrapolation de Cyc\ic Extrapolation

O Transform F‘ropemes O Transform F'ropemes

[ = view Select [EIIEM % Object E\POprD [2[x]F [ba | = view Select [ENTEMN % Object I:IF‘Opro [2[x][F]

N Locy B Locy

Insert Keyframe... | Insert Keyframe.. |

Record Mouse Movement R Record Mouse Maovement R
Duplicate Shift O Duplicate Shift D
Delete i Delete R

Constant Constant
Extrapolation Extrapolation
Interpolation Maode 3 Interpolation Maode (3 Cyclic

B Cyclic Extrapaolation

O Transform Properties O Transform Properties

(B4~ view Select M’:‘\P Oblpo [2]%][F] (8] = visw select [ETREN % Object _]-[_lz'nﬂ Oblpo [2[x]F]
Editer'des Points'Sur line Courbe IPOEditing Curve Points)

Mode : Tous les modes — MenCurve > e I'éditeudpo Curve. Raccourci TAB.

De méme que manipuler les courtié® dans leur ensemble, vous pouvez aussi éditer latspndividuels qui définissent
une courbdPO. Des points sont ajoutés a une couf® quand une image-clé est insérée (habituellemet levmenu
Insert Key (1)), et ces points peuvent étre manipulés en fonctiotemps (axX) et de leur valeur (axé).

(Adding Curve Bints)
Mode : Tous les modes — MenRoint > Duplicate de I'éditeuipo Curve. Raccourci CTRL LMB / SHIFT D .

En plus de I'ajout de points & une cou®® via l'insertion d'images-clés (dansvae 3D ou dans une fenétre @®ntexte
(boutons)), des points peuvent étre ajoutés masmaelit dans I'éditedpo Curve en utilisantCTRL LMB . Le point sera
ajouté a la courb#O active, a I'emplacement du pointeur de souris.

Les points sont ajoutés en accord avec les regiearges :

¢ Il n'existe pas encorelBO-Block (dans cette fenétre} uncanal est sélectionné : un noud&lO-Block est créé avec
une premiére courd®O avec un vertex placé la ou la souris a été cliqguée

¢ Il existe déja unPO-Block, et uncanal est sélectionné sans une cou®@ : une nouvelle courbi®O avec un vertex
est ajoutée.

e |l existe déja unPO-Block, et uncanal est sélectionné avec une coulB® existante : un nouveau point (vertex) est

ajouté a la courbBPO sélectionnée. Ceci n'est pas possible si plus@umbedPO sont sélectionnées ou si vous étes en

modeEdit.

Des points sélectionnés sur une couR@ peuvent aussi étre dupliqués. Notez que cela pigde pas les segments de la
courbelPO, mais les points eux-méme, connectés a la cde®eoriginale.
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Conseil Pratique: Répéter des clicSTRL LMB le long d'une courbH?O peut étre une facon pratique d'ajouter de
I'aléatoire et de I' imprévisibilité a une animatio

Lles Types de Poighées dune Courbe IPO (Point HarelTypes)

Mode : Tous les modes — MenRoint > Handle Typede I'éditeuipo Curve. Raccourci H, SHIFT H, ALT H, V.

Comme tous les ObjeGurve, les courbefPO peuvent posséder plusieurs types de poignéepeguint étre utilisées pour
contréler de facon spécifique l'interpolation degraents entre les points. Les cing types sont :
(H) (noir) : Les poignées ne sont pas liées et peldted manipulées sans contraintdsb@scule entre les
typesFree etAligned).
(H) (rose) : Les poignées sont liées a une ligneeal(di bascule entre les typEsee et Aligned).
(V) (vert) : Les deux extrémités d'une poignée pdiotgours vers la poignée précédente ou suivante.
(SHIFT H) (jaune) : La poignée possede une longueur etlinaetion complétement automatiques, basées sur la
proximité des points les uns par rapport aux autres
(ALT H) : Quand vous insérez des positions d'images-atésre courbéPO, ces positions sont
interpolées selon le principe B&zier. Par défautBlender utilise des poignée&uto (jaune) qui essaient de créer un
chemin lissé. Toutefois, des cas extrémes ont texeda effectuer des dépassements, en produisargtdes animations.
Pour des graphes d'animation, le calcul de cespegyautomatiques devraient — dans la plupartates différer des
chemins dans un mon@®. Dans ce cadre, le type de poigésgo Clamped résout les deux problémes suivants :
o Sile point de contr6le est un extréme local, lmpée est horizontale par défaut.
o Sile point de contrble est entre deux autres pplatcourbe est empéchée d'aller au-dela desaqdnets de

contréle.
Ce type de poignée est utilisé par défaut quand irmérez des positions de clés. Vous pouvez neaatés poignées
Auto normales ave@LT H, ou en sélectionnant I'optigkuto Clamped Handlesdu menuCurve dans I'éditeutpo
Curve.

View  Selact Point |

PoignéesAuto Normales Poignéesiuto Clamped PoignéesAuto Normales Poignéesiuto Clamped

Quand des poignées sont pivotées, en déplacaatdiiautre de leurs extrémités, le type est aatigmement modifié :
Une poignéduto devientAligned.
Une poigné&/ector devientFree.

Editer'des ClésIPOs dans tne Colirbe IPO (Editing @ve Keys)

Mode : Tous les modes — MenWiew > Show Keysde I'éditeulpo Curve. Raccourci K.

Une facon pratique de travailler avec des courtmsrdation est de manipuler les clés. Passer e iR@Key (avec la

commande/iew > Show Key$ dans I'éditeutpo Curve pour éditer des clés fait apparaitre deux choses :

« L'éditeurlpo Curve dessine maintenant des lignes verticales passambys les points de toutes les coullB3s
visibles (les courbel®Os apparaissent maintenant en noir). Les points lave€me valeur 'cellos' sont reliés par les
lignes verticales. Les lignes verticales @ésIPOs) peuvent étre sélectionnées, déplacées ou dapbgexactement
comme les points. Vous ne pouvez toutefois déplaserliés qu'horizontalement.

* L'Objet n'est pas seulement visible dangua 3D a sa position courante, mais des Objets 'fantésnes'aussi affichés
pour toutes les positions clés. En plus d'étreldepde visualiser ainsi les positions clés de BDbjous pouvez aussi les
modifierdansla Vue 3D. Par exemple, vous pouvez déplaceldiEs IPOs sélectionnées.

Conseils Pratiques :

» Le menulnsert Key affecte toujourgous les Objets sélectionnés. LEEsSIPOs pour plusieurs Objets peuvent aussi étre
transformées simultanément dan¥i& 3D. Utilisez la command&8HIFT K (Timeline > Show and Select Keyframés
pour transformer toutes en méme temps les aninsatiomplétes d'un groupe d'Obijets.

« Utilisez les commande&3age UpetPage Downpour sélectionner des clés qui se suivent daxisiéa3D.

* Vous pouvez créer d&ésIPOs avec chaque agencement de canaugxEluant volontairement certains canaux, vous
pouvez forcer une situation dans laquelle des nuadibns a des positions clés dan¥le 3D ne peuvent étre faites
gu'aux valeurs spécifiées par les canaux visiBlasexemple, avec seulement le camalX sélectionné, les clés ne
peuvent étre déplacées que selon la direétion
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¢« ChaqueClé IPO est constituée des vertices qui eraictementla méme valeur 'cellos'. Si des vertices sontat&s
manuellement, ceci peut avoir comme résultat andgyjnombre de clés, chacune ayant seulement ungedB®. Dans
ce cas utilisez la commandein (J) pour combiner le€lés IPOssélectionnées. Il est aussi possible d'assigrer de
vertices deClés IPOssélectionnées pour toutes les coullB3s visibles : utilisez la commandielans I'éditeulpo
Curve et choisissez I'optio8elected keys

¢ L'optionDrawKey et le moddPOKey peuvent étre activés/désactivés indépendammaeitisedtie boutorDrawKey
dans le ContextEdit pour désactiver cette option (ou I'Objet). Vousyeaiactiver/désactiver vous-méme le mode
IPOKey avecK dans I'éditeutpo Curve. Par contre, l'utilisation dé€ dans lavue 3D active/désactive ensemble I'option
DrawKey et le moddPOKey.

Exemple en modlPOKEY avec les CIéHPO visibles (lignes verticales blanches)

H

1

he
| = view Select Object [ Objectmode =] [ [Q | AA--H HH 8] = View Select Key [ Object <

e
(Special Notes on the Time Curve)

Mode : tous les modes. = TIEREIHD F

Vizible curves
Avec la courbe IPAime, vous pouvez manipuler la chronologie de
I'animation des Objets sans modifier I'animatida-eléme ou les autres
courbedPO. En fait, cela modifie le mapping de la chronotode
I'animation vers la chronologie globale de I'aniova{image ci-contre).
La courbeTime est un canal dans I'lPO-Blo€bject.
Dans les cellos ou la pente de la courbe TR@e est positive, votre Objet
avancera dans son animation. La vitesse déperal\vdddur de la pente.
Une pente supérieure a 1 animera plus vite quienkdion de base. Une
pente inférieure a 1 animera plus lentement. Uméepae 1 implique qu'il
n'y a pas de changement dans I'animation, desgameissance négative
vous permettent d'inverser I'animation.

La courbe IPOrime est particulierement intéressante pour les systetae® === N Time
particules, en vous permettant de "figer" les palis ou d'animer des
particules absorbées par un Objet au lieu d'étisegpar lui. D'autres

possibilités sont de créer un arrét sur image @uamimation au ralenti.

Exemple
Afin de vous familiariser avec ce concept, créez anmimation simple par images-clés d'un Objet péadént d'une position a

une autre, disons de 50 cellos. Puis, sélectioleneanalTime et créez une courbe IPOmMe dans la fenétrdPO qui ira du
point (1,1) au point (50,50). Il est facile de fixe point de début et le point de fin d'une cou®® en utilisantN et en
entrant les valeurs numériquement.

CourbesIPO Time multiples : Vous devez copier la courbe IA@ne pour chaque systéme d'animation pour obtenir un
véritable mouvement ralenti. Mais en stoppant seel# certaines animations, et en continuant d'anipae exemple la
caméra, vous pouvez obtenir quelques effets ttéseissants (comme ceux utilisés dans le Kilatrix ).
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11.4. La Timeline IDNENERENNNENEEN @ o ?Minfu_ab!

=) =3 =2 = o 1 2 3 g 10

. . B =) A R U A
(The Tlmellne) (O = view Frame Playback [ Sy o] Encoso 0| [ 1es | [ree][sa ][ J[oe|Im] [ & ][]

La Timeline, identifiée par une icondorloge, est une fenétre ddender qui permet d'éditer des animations. Elle offre une
large série de commandes d'animation, mais égatamerméthode plus avancée pour prévisualiser ningasion (playback)
a l'aide de commandes de type magnétoscépR|.

Interface Graphique (Animated Ul)

En utilisant le bouto®lay de laTimeline, les fenétres dar&lender sont continuellement mises a jour avec un systime
Timer intégré, en faisant vivre l'interface compléfous pouvez éditer des Clés, faire de la maatédis, modifier des
réglages de matériaux, ou - plus utilement — vomment le systéemgoft Body fonctionne pendant que vous triturez les
réglages. L'utilisation d'outils (comme le pann&eansform ou des boutons) arrétera toujours temporellenzent |
prévisualisation.

La vitesse de prévisualisation est contrlée paysteme de timing qui suit la valderames per Secondvoir le menu
déroulant). Si aucune synchronisation audio né&gée, c'est la vitesse maximale pour la prévisatdin.

Utilisez le menu déroulamlayback pour définir quelles autres fenétres doivent &feaichies. Les fenétres qui ne sont pas
rafraichies montrerons toujours une date mise agoand elles sont redessinées, car @asder, la valeurcurrent frame
(cellos en cours) est une valeur globale.

Note:

e ALT A (Animation) fonctionne comme d'habitude, en praatiune prévisualisation 'bloquée’ sur la fenétrecairs (ou
pour la fenétre en cours + toutes\ages 3DavecSHIFT ALT A).

» La prévisualisation est controlée par I'écr8oréer) lui-méme, aussi elle stoppe quand vous basculearsautre écran.

La Fenétre Timeline (Timeline Window)

L'axeX de la fenétre est [imeline de votre animation en cellos. Le cellos (ou fragw)l'unité de temps fondamentale dans
Blender. CliquerLMB n'importe ou dans la fenétre am@iender et toutes les autres fenétres a ce cellos daamies.
Déplacer la souris tout en appuyantBIMB (ouALT LMB ) décale lalimeline vers la gauche ou vers la droite. Maintenir
enfoncéCTRL MMB réduit/agrandit I'affichage (intervalle de celles) déplagant la souris vers la gauche ou veroliged
exactement comme dansMae 3D.

Toutes les courbd®O (images-clés) pour I'Objet actuellement sélecoapparaissent sous forme de lignes jaunes vexical
au niveau du cellos ou elles interviennent.

Le cellos exact est visible dans le compteur desele I'entéte de [@imeline, de méme que dans I'entéte de la fenétre des
Boutons. Sur la droite du compteur de cellos, avent vos commandegCR standards :

Les Commandes d'Animation (Animation Controls) @EE@@ |I|

Les options sont de la gauche vers la droite :

» Aller au premier cellos.

e Aller a la Clé précédente.

» Play/Pause: lancer ou arréter la prévisualisation.

+ Aller ala Clé suivante.

* Aller au dernier cellos.

» Record: Active l'optionAuto Key Insert, qui ajoute des images-clés a chaque transfornmatamification des Objets ou
des Bones.

» Audio Sync: Synchronise la prévisualisation (playback) desStrips audios de I'éditeuBequenceQuand il n'y a pas
de Strips audios, la prévisualisation sera syndbéaren temps réel (éventuellement en sautantetles)c

Les cellos de début et de fin de I'animation ségtés avec les boutons numériqGeart: etEnd: situés a gauche du
compteur de cellos, et sont synchronisés autonetigat avec les cellos de début et de fin trouvas aContexte
Rendering en dessous du bout@mim.

Les Images-Clés (Key Frames)

Les images-clés de I'Objet sont affichées sousdatenpetites lignes dansTaneline. Les lignes jaunes représentent les Clés
Object, les lignes bleues représentent les @léson et les lignes rouges représentent les ®laterial .

Vous pouvez utiliseETRL PAGEUP/CTRL PAGEDOWN pour vous déplacer vers la Clé précédente/Clé@ntev

Les Marqueurs (Markers)

Vous pouvez affecter des Marqueurs (petites tresgtanges) sur des cellos spécifiques en pregsabéeci fonctionne aussi
pendant la prévisualisation de I'animation (etigqoesr ALT A ). Ces Marqueurs sont trés utiles pour vous perendtinnoter
le storyboard (pour vous rappeler des instantspdans le timing, ou pour une synchronisation alteson).

Sur la fagon d'utiliser ces marqueurs, voyez lesus€iew etFrame de I'entéte de [&imeline (ci-dessous).
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Les Menus (et les Raccourcis) de la Timeline

Le menu View
Ce menu permet de contrdler ce que vous voyezfatds dont vous le voyez :

Maximize Window (Raccourci CTRL UPARROW) : Cette option fait passer la fenétre d&ilaeline en plein écran.
Lock Time to Other Windows : Si cette option est activée, toutes les autrrétfes sont automatiquement synchronisées
avec cette fenétre comme 'horloge' maitresse.

View All (Raccourci Home) : Cette option permet d'ajuster automatiquemafiichage pour présenter tous les
évenements (images-clés) dans l'intervalle cekodébut/cellos de fin, de sorte que vous n'aveza faise défiler cet
affichage.

Center View (Raccourci C) : Cette option permet de centrer l'affichagelswellos en cours.

Jump To Prev Key (Raccourci CTRL PAGEDOWN ) | Jump To Next Key (Raccourci CTRL PAGE UP) | Jump

To Prev Marker (Raccourci PAGEDOWN) |Jump To Next Marker (Raccourci PAGE UP) : Ces options, qui
s'expliquent d'elles-mémes, sont équivalentes autons de I'entéte de Tameline.

Show Secondg¢Raccourci T) : En se basant sur le régldefesS (frames per second) que vous avez ajusté dans le
ContexteRendering, si vous activez cette option, l'affichage passd'dnité 'cellos' (frames) a l'unité 'secondeéta
fraction) et vice versa. Tres souvent, les storgrtie sont repérés en secondes; choisir cettedlaffiehage rend les
choses un peu plus faciles que de faire toutesolegersions de téte.

Play Back Animation : Cette option joue I'animation du début a la Efle poursuit tant que vous n'avez pas cliqué le
boutonPausede I'entéteRMB fait également abandonner la prévisualisatioriadgnhation (méme fonctionnalité que
ESC).

Le menu|Frame
Ce menu exécute une certains nombre d'actionsraawndu cellos d'une animation :

Set as End(Raccourci E) etSet as Start(Raccourci S) : Ces deux options permettent respectivementateple
cellos courant au cellos de déb8taft) ou au cellos de firEfid) de votre animation.

Grab/Move Marker (Raccourci G) : Cette option permet de déplacer un Marqueuet8énner-draguer 0G).
Name Marker (Raccourci CTRL M) : Cette option permet de donner a un Marqueuram plus significatif pour
mieux indiquer ce qui arrive dans l'animation aiestant du timing.

Delete Marker (Raccourci X) : Cette option permet d'effacer un Marqueur.

Duplicate Marker (Raccourci SHIFT D) : Cette option permet de dupliquer des Marqueurs.

Add Marker (Raccourci M) : Cette option permet de créer un Marqueur aaanivdu cellos en cours. Le Marqueur
apparait sous forme d'un petit triangle orangenfpoiers le haut) juste au-dessus de 'axe des X.

Le menu|Playback
Ce menu permet de contréler la fagon dont I'anonadist jouée, et ou elle est jouée :

Set Frames/Sec (25)Cette option vous permet de modifier la vitedsevotre animation, en réglant un bouton numérique
Frames/Secondavant de cliquedDK.

Sequencer Windowsd Image Windows | Buttons Windows | Animation Windows (par défaut) All 3D Windows (par
défaut) [Top-left 3D Windows : Ces options permettent d'autoriser les typeeni&tres qui seront mises a jour pour
chaque cellos pendant le Playback. Sinon, pourergesde la puissan€&PU et obtenir un Playback sans a-coups,
certaines (ou toutes) mises a jour de fenétresguedire déconnectées.
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