17.6 — Travailler avec Blender pour de I'Edition Vdéo
(Working with Blender for Video Editing)

Ce paragraphe couvre le déroulement des opératams|’éditeur vidéo, en fournissant de nombreweagles utilisant les
outils décrits dans les paragraphes précédents.dgie I'édition peut intervenir dans n'importe qoedre, dans le monde réel,
elle commence en se basant sur les séquences @uuta® été prises, appelées "dans la boite" {shes).

Souvent, les séquences brutes sont prises samslogiijue. Par exemple, elles peuvent proposenddla scéne de combat,
puis l'introduction, puis I'instant crucial et pétgnt et enfin les titres. Ce style de prise de esieune histoire de motivation,

mais c’est difficile pour les acteurs de fournieusonne performance, et c’est difficile pour I'édit car il ne peut récupérer

I'histoire entiére. C'est comme d’écrire un livne @mmencant par le chapitre 13.

Ce paragraphe suppose que toutes les séquences dntieté prises, et que vous voulez éditer kovih séquences prétes
pour produire une copie pré-audio en postproduction

Ce paragraphe suppose aussi que vous avez pro@uitnimation, et que la piste audio a été ensoiegestrée ou
synchronisé, afin que vous n'ayez pas a créer dguears ou a insérer des cellos de synchronisdtos votre vidéo.

Couper les parties Rollup et Rolldown (Cut Rollup/Rlidown)

Le Réalisateur dit "Lumiéres, Moteur, Action!" pdaire allumer les éclairages, lancer I'enregiseatrpour la Caméra et
demander aux acteurs de commencer a jouer leue.sgatre le démarrage de la Caméra et le débtaat@®h, un clapper
claque pour permettre de synchroniser ultérieur¢fimrdio et la vidéo. Une fois que la scéne eshirée, il dit "Couper!”
pour stopper l'action et la Caméra. Quand vousvexta séquence brute, vous devez la découpeipn(pbur chaque prise
de vue) qui peuvent étre visionnés afin de permédgtchoix du meilleur.

Tous ce qu'il y a entre le début de la séquenceelatiile clap du clapper s’appelleRellup, ne sert a rien et peut étre coupé.
Pour couper cette partiRollup, positionnez simplement votre curseur sur le sadid la barre du clapper rencontre le clapper
comme visible dans la fenétBequenceaéglée sur un affichagenage (la Strip doit étre sélectionnée). Reculez d’'un cellos
(RIGHTARROW ), presseX pour couper et confirmez. LStrip est coupée en deux. Sélectionnez la p&tikup et pressez
X pour I'effacer. Grabbez et faites glisser I'aytegtie restante jusqu’au cellos 1.

A la fin, tout ce qui est filmé apres le mot “Codpéen l'incluant) s’appelle ld&Rolldown, ne sert a rien et peut étre coupé, en
laissant le segment du milieu qui peut contenisiglurs prises de vues partielles ou complétes. €per la partie

Rolldown, trouvez I'endroit ou le réalisateur a dit "Coupeet coupez (avek) et effacez (aveX) la fin. Parfois, le
réalisateur oublie de dire "Couper!", et la Canwmatinue a tourner, et vous devez donc détermioes yméme I'endroit ou

les acteurs ont terminés de jouer. Coupez a pdetla jusqu’au prochain clap (ou jusqu’a la finaeéquence brute).

Eliminer les Gaffes (Cut out Flubs)

Par exemple, un acteur peut arriver a la moitiéatetexte, se tromper sur le dernier mot de |ai&oie phrase, sortir un
"ahblahyadayada pour se “nettoyer” la bouche, et recommencerréirgdu début de la troisieme phrase sans prévBins
ce cas, la gaffe doit étre coupée (le plus souVasteur a bougé la téte ou 'arriere-plan a éa#ifé, ce qui produit une
discontinuité, et cette partie de la séquence lutenea étre retourné. Toutefois, en utilisant lesudOffset et Displaceet
I'effet Transform, il peut étre possible de sauver la prise et deller les deux bouts). Couper sans un clap egeun
dangereux, car I'ingénieur du son devra égalemauper exactement la méme gaffe, mais sonore aestelians ce cas,
conservez un enregistrement exact des cellos caupésplagant la partie coupée vers un canal supést I'ingénieur du
son pourra calculer le nombre de millisecondesotiegs!’il devra couper.

Pour cette raison, quand vous couper la gaffe agéplsimplement celle-ci d’'un canal ou deux, eal#zcle restant en
dessous. De cette facon, la gaffe est toujoursodibfe pour un gag éventuel, et vous pouvez togjguevenir quand
I'ingénieur du son vous demande combien de celib®€t® coupés est disponible car il a perdu le psisqtracking sheet).

Vous pouvez aussi couper les temps morts de cetiéene; coupez directement au début de 'actiotréda clap et le début
de la séquence utilisable) tout en préservant eléssgour une consultation ultérieure ou unesation par quelqu’un d’'autre.

Sauvegarder les “Nettoyages” (Save Scrubs)

Le chapitre précédent vous a montré comment utlitender comme un systéme d’édition vidéo complet. Maintgnhest

temps de faire une sauvegarde :

« Dans le pannea@utput du ContexteRender, modifiez le nom du fichier de sortie pour indiglee Scéne et le numéro de
la prise de vue (affiché sur le clapper). Vous mauaussi désactiver le boutBrtensionssi vous ne voulez pas
d’extensions.

« Dans I'entéte de la fenétfiémeline, réglez les cellos de début et de fin de la peseue.

e« Nettoyez » la prise de vue!

» Activez le boutorDo Sequencealans le panneainim, et réglez le format que vous souhaitez.

* Cliquez sur le boutoANIM et le clip sera sauvegardé.

Maintenant, vous allez continuer pour utili@8ender pour compositer la séquence d’action en une vidéo.
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Conversion Vidéo (Video Conversion)

Souvent, les vidéos en entrée seront dans destodifErents (avi, jpeg et quicktime), et/ou ddes tailles (résolutions)
différentes et/ou dans des framerates différerdmr@e vous I'avez viBlender convertit automatiquement des images fixes
(images et séquences d’'images) en vidéo quandselfésajoutées (par le meAdd). Sans se soucier de I'entr&ender

rend une sortie unique dans le format (codec, uésal framerate) spécifié. Ceci veut dire que vposvez utiliser I'option
Movie du menuAdd, récupérer une vidéQuickTime et la charger dans ¥SE. Si vous spécifieAvi Jpeg comme format de
sortie (dans le panne&ormat du ContextRender), et que vous activez le boutbw SequenceBlender convertira la vidéo
QuickTime en un fichieravi compressé qui pourra étre joué dand/ladows Media Player.

Les images (ou la vidéo) seront automatiquemeatilézts ou rognées pour s'ajuster a la résoluftisiée dans le panneau
Format. Si elles sont plus petites que la résolutionaeties elles seront centrées dans la vidéo (saalfes sont décalées par
I'effet Transform).

Des vidéos de framerates différents peuvent &arant mixées et accordées. En respectant le fatamé vidéo est
importée sur une base cellos-par-cellos déterman&gn “temps réel” (run-time). Si une vidéo desgéBondes qui a été
encodée a 24 cellos par seconde est chargée, ld9smront chargés, méme si votre sortie esteédiéons, sur 30 cellos par
seconde. Ceci veut dire que votre séquence vidgarge peut tourner plus vite ou moins vite quéecah entrée. Dans cet
exemple, la vidéo importée sera exportée pour gysandant une durée de 8 secondes (240 cellosgllB8 par seconde = 8
secondes) au lieu de 10 secondes. Si vous voutageroceci, sélectionnez le segment et utiliseffét Speed Contro|
spécifiez un facteur de 24 / 30 = 0.80, et le segreera lancé selon un mouvement légérement pitisrédatif aux 30 fps que
vous souhaitez. Vous devrez étendre la Stiifeo pour qu’elle se termine deux secondes plus tadr(mplir le trou) en
cliguant-droit sur le cellos final, et en le dragtaers la droite.

17.7 = Organiser vos Fichiers Videos (Organizing yw Video Files)

Récupérer et Organiser des Sequences Brutes (Colieg and Organizing Footage)

Une vidéo est généralement tres grosse et mémmaiciene de course peut prendre une demi-heuregmooder un segment
de trois minutes. Effacer (ou écraser) accidentallg un fichier source est désastreux, car il reypeun moyen de remonter
le temps et de refaire une prise d’'une Scéne diacti existe bien des fagons d’agencer votre sireade fichiers, aussi ce
paragraphe est seulement une suggestion.

Réserver de la Place (Gimme Some Room)

Quand vous organisez vos fichiers pour un progéeimajeur :

» Vérifiez avec votre administrateur de réseau (LAMYu regardez votre utilisation en disque duprétoyez des disques
durs supplémentaires avant de planter le serveuowa station de travail. Une cassé¢ d'une heure occupe 20 Go de
disque dur; simplement en vidéo brute. Sept halegwise de vue représentent 140 Go, et si voegisiez des cours
sur cing jours, vous finirez avec un Téraoctets) (Ten que pour la vidéo brute (pas de clips etdjat les fichiers
audios.

» Créez une structure et un processus non destrdetifs lesquels il est virtuellement impossible @déer accidentellement
un fichier source.

» Achetez des bandes de backup supplémentairesgmoaisrez besoin.

Structure du Repertoire des Medias (Media DirectoryStructure)

Voici une suggestion pour un plan d’organisationéfgertoires et de fichiers, simplement pour vausiger & commencer a

songer a la fagon d’organiser au mieux vos fichiérsprincipe, vous avez :

» des standards auxquels vous souhaitez adhérequiides procédures pour transférer (uploadingg diel€o, ou des
réglages que vous utilisez pour générer des cliEos afin qu'ils soient tous homogenes.

» une bibliotheque de médias que vous pouvez réartitie projet en projet.

e un média spécifique au projet, filmé dans un bétjmue.

Pendant que vous travaillez sur un projet, gardezil extérieur dirigé vers les choses que vousrigauajouter a votre
bibliothéque. Quand vous découvrez de nouveaulsautitiliser, ajoutez leur identification et latilisation a vos standards.

Quand vous lancez un nouveau projet, créez untmpeepour ce projet :

* C:\Media : tous les médias vont ici.

» C:\Media\Standards : toutes vos liste de vérification (check-list&)s procédures, vos réglages.
» C:\Media\Library : tout ce que vous seriez susceptible de réutilise

« C:\Media\Library\Stock  : stocke les photos et les clips que vous autar{SeZez un sous-répertoire par source, et ensuite

des sous-répertoires par sujet sous ce dernies Baous-répertoire qui contient les sourcesegglace copie de I'accord
de licence.

« C:\Media\Library\Public : Images, Séquences et Textures du domaine public.

» C:\Media\Library\Corporate : Logos, ModélePowerpoint, En-téte de Lettre, panoramique de 'immeuble svie
I'intérieur de I'entreprise.

» C:\Media\Library\People : Trombinoscope des employés, clips d’eux en activaez un sous-répertoire pour chaque
personne. Incluez dans ce sous-répertoire une ocopi€risée de leur décharge signée.
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C:\Media\Library\Clips | : Clips possédés par la compagnie et sauvegardésradeaprojets précédentSréez des sous-

répertoires basés sur un theeteles sous-thémes

C:\Media\Projects\xxxx\ : La zone spécifique au projet st I'endroit ou voépehserez le plus de temps et d’énergie;

créez un répertoire, otxxx est le nom du projet. Dans ce répertoire, il viestssuggéré de créer les sous-répertoires

suivants :

o \PreP: Développement du concept en pré-productionp8;rBudget, Storyboards, Timeline, appels de Ggsti
Notes vont ici. Le plus important, un script desps de vue va ici qui décrit chaque scéne et Issgpde vue
possibles a prendre. En effet, chaque Scéne raunatpart importante de I'histoire et peut ne prerglie quelques
minutes. Le réalisateur peut faire prendre la m8a#ne depuis différents angles, sous différentsrages, ou
simplement donner des orientations différentesamtieurs. Pour chaque “Scéne”, vous pourriez awesioin de
filmer plusieurs “prises” jusqu’a ce que les acteatiteignent le “ton” juste.

o \Prod : La production démarre quand les séances despiesgue démarrent. Toutes les séquences brutestalles
sont placées ici a partir de tout le matériau fifees clips sont “nettoyés”). Les échantillonsesttravaux vidéo en
cours vont ici. Vos entrées versM&E proviennent d’ici quand vous travaillez.

o \raw : Vidéos brutes récupérées sur des bandes vidésdichiers sont nommés a partir de la date dsepte vue,
avec des fichiers de tableur pour indexer leursesars.

o \clips: Clips utiles extraits de vidéos brutes, nommneaas‘Bcéne-Prise-Version-Descriptiot) du genred5-19-a-bad
lines.movpour Scéne 5, Prise 19, Version originale (a).hass clips sont nommés avec le mobddans le nom de
fichier. Les bons clips peuvent ensuite étre ceéiet traités en utilisant les Noeud8tinder, en produisant de
nouvelles versions de ces clips.

o \stills : Ici, se trouvent des images fixes extraitesaligs, ou qui seront utilisées comme arriére-planmsomme
“matte paintings”.

o \CG: Ici, vous trouverez vos fichierblend! Nommez vos fichiers parAtte-Scene-Priseou simplement par
“Scene-Prise-Nor tel que07-04-Emo flips out.blend pour le projeOrange, premier filmOpen au monde, et
premiéere versiollD européenne, les fichiers ont été nomiéte-Sceéne-Description.blendil y avait 8 actes et
environ 20-30 Scenes dans chaque acte.

o \CG\render : Ici se trouvent tous vos rendus intermédiai@@sand vous étes prét a partager, copiez le ficaie(ou
.mov) dans le répertoirelips.

o \CG\comp: Ici se trouvent toutes les sorties\BE quand il est utilisé pour compositer des séquebngss a partir
deRenderLayers

Niveaux de Compositing (Levels of Compositing)

Il y a deux niveaux de Compositing :

e Traiter plusieurfkenderLayerspour obtenir une StriEG (placée dans le répertoNéG\comp).

e Traiter I'arriere-plan, I'action en temps réel (@cwvert retiré) et I€G ensemble pour obtenir usrip finale
(placée dans le répertoirost-processell Utilisez leVSE dans le répertoir€G pour traiter les différents
RenderLayersen un produiCG final. Utilisez aussi 1&SE pour produire la Composition finale; le VSE réalis
trés bien I'un ou l'autre. La Composition finald pacée dans le répertoM@€G\comp, et peut étre formé a partir
de nombreux calques :

Ajoutez I'image d’arriére-plan en tant g8¢rip dans un canal, habituellement le canal 0.

Ajoutez I'action d’'arriére-plan en temps réel (téai).

Ajoutez la Scén€G (ou Séquence, ou Vidéo) pour des élémetspar dessus l'arriere-plan.

Ajoutez I'action en temps réel (traitée) qui va aetvles élémeniSG.

Ajoutez des élémentSG (et overlays) comme des éclairs, du feu, de lanbrude la fumée, de la poussiére,

des filigrane, etc.

VVVYVYVYV

0 \post: Post-Processing- le résultat composité pour chaque Scéne, de m@mées découpages finaux, séquencés en
utilisant leVSE, vont ici. Vous pouvez produire, pour vos projétsis découpages (le découpdfe, le découpage
R et le découpagReéalisateur[Director's cut]). Vont également ici, les couwees de DVD, les posters artistiques,
les originaux sérigraphiés; tout ce qu'il faut poealiser le produit final. Les fichiers dans cpadoire sont
raccordés en utilisant MSE. Un unique fichier .blend peut contenir la vidédiére; et doit &tre nommé en se basant
sur ce qu'il produit. L’éditeur peut produire plesrs versions du film entier, en créant un décoepmgaire” et un
découpageffashback’; un découpageR" rythmé et un découpag®G"; une version commerciale et une édition
étendu de ce découpage commercial. Chacun de cespifges devra étre placé dans le répefois, a coté des
fichiers.blend duVSE utilisés pour les produire.
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17.8 — Exemples d'Edition Vidéo (Examples of VideRditing)
Ce paragraphe propose quelques utilisations pesiquV/SE de Blender.

Créer un Diaporama (Making a Slide Show)

Vous venez de rentrer de vos vacances a la mewustwoulez créer unVD vidéo présentant les photos que vous avez prises.

C’est simple :

* Activez le mentAdd->Images (la fenétre diVSE se transforme en gestionnaire de fichiers) etielicdroit sur chacune
des images (probablement .jpg) que vous voulezpg¥eun depuis votre appareil-photo numérique. Sswaulez inclure
un grand nombre d’entre elles, maintenez simplemefanceé le bouton droit et draguez la sourisesinbms des
fichiers.

* Quand elles sont toutes sélectionnées, cliquele aoutonSelect Imagegle gestionnaire de fichiers laisse place au
VSE) et draguez et lachez &rip pour commencer au cellos 1.

» Réglez votre cellos final sur le cellos final derestrip (le nombre d'images sélectionnées). Pour celeseil
l'information Last: du canaD.

« Dans le Context®ender, réglez le paramétierames/Secondh 1 (panneaudrormat) et choisissez le formadvi (ou
.mov).

« Entrez un nom de fichier en sortie (pann@aput), activez le boutoo Sequenceet cliquez sur le boutofinim.

C’est aussi facile que cela. La vidéo résultanta d&filer vos images, a raison d’une chaque sexond

Convertir une Sequence de Cellos en Clip Vidéo (Cwoarting a Frame Sequence to a Movie Clip)

Supposez que vous avez (judicieusement) rendu &otneation sous forme d’une séquence de cellds,dalune séquence
de fichiers images au formBNG (or EXR). Les fichiers sont nommés tyAnim-0001.exr aMyAnim-0030.exr. Dans le
VSE, activez le menhdd->Sequence La fenétre diYSE se transforme en un gestionnaire de fichiersiddtilce
gestionnaire pour retrouver le répertoire dansdegont stockées vos images, cligiRMB et draguez sur la totalité des 30
noms de fichiers. Si vous en oubliez un, vous ppwaplement cliqueRMB dessus et ceux précédemment sélectionnés le
resteront. Une fois que vous avez cliqué sur ledyoBelect Imagesvotre écran reviendra MSE, et votre souris aura une
Strip pourpre horizontale qui lui sera attaché Step représente votre séquence d'images, et posseueniore devant elle
(le cellos de départ) et un nombre derriere efle@llos de fin). Déplacez votre souris pour positer laStrip de sorte
gu’elle ait un cellos de départlaet cliqueZ.MB pour la relacher. Voyez les paragraphes précégentsles autres actions
souris ou raccourcis clavier possibles sustidp .

Dans I'entéte de l&imeline, réglez le cellognd: pour étre le dernier cellos deS#ip. Cliquez sur le boutoRlay de type
VCR pour visualiser une prévisualisation de I'animatidans la fenétrereview duVSE. Elle sera répétée en continu, aussi
cliquez sur le boutoRausequand vous l'aurez vu suffisamment de fois (letbo®lay, une fois activé, se transforme en
boutonPause donc vous n'avez méme pas a déplacer le poidiuptre souris).

Dans le ContextRender, sous-context&cene(F10), en allant de gauche a droite :

« Dans le pannea@utput, réglez le répertoire de sortie pour le rendu lerépertoire et avec le nom que vous souhaitez
pour votre vidéoavi.

e Dans le panneafinim, cliquez sur le boutoBo Sequence

e Enfin, dans le pannedtormat, sélectionnez le boutokVIl Codec et choisissez un codec.

Pour terminer, cliquez sur le boutdnim. Une fenétrdRender flottante affichera trés rapidement chaque callwsotre

vidéo, etBlender créera le fichier nommé dans le cha@ytput Render avec I'extensionavi. Vous pouvez maintenant jouer
la vidéo dans votre Player favori.

Cet exemple simple vous montre un agencement diépradispose de toutes les fenétres nécessainesvdtre espace de
travail, et comment elles travaillent de concermp@aliser le travail demandé.

Raccorder et Transitions (Splicing and Transitions)

Raccorder (Splicing) consiste a créer quelque chosmllant ensembles des parties qui doiventréteordées. En vidéo, il y
a plusieurs facons de joindre des parties (ourdasitions) I'une a I'autre. Pratiquement toutes tsehniques ont pour
origines des techniques sur pellicules ou en chambire, donc maintenant, essayez d'imaginer corhnears feriez avec
une pellicule réelle.

Un raccord sur coupure est simplement le collag@ifdébut de
deuxStrips de vidéo :

] 1} 50 100 150 200

Créer une transition entre de8iips est obtenu en superposant les extrémités des 8trgn ajoutant < View Select Add

un effetCross (ou Gamma CrossouWipe) comme ci-contre :

Obtenir un fondu (vers [in] ou depuis [out]) comsia croiser (effe€ross) uneStrip d’effet de
générateur de couleur (réglez la couleur dans anngau de propriétés) avec une Stfigko.
Habituellement, vous faite un fondu vers (ou depdisnoir.

Notez que I'effeAlpha ne fonctionne pas avec les générateurs de couleurs ne pouvez utiliser que
I'effet Crossavec lui.
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7.9 CEditeur Sound'Sequence (Sound Sequence it

e )| TERTRI SRR PR S S R

(= view seisct goa sup [ [ [ ssresn |
Une StripAudio dans I'éditeuSequence

DepuisBlender version 2.28, il existe une boite a outils (endonitée) de traitement du son (audio sequencivigus
pouvez ajouter des fichieW§AV via le menuSHIFT A en sélectionnant I'entr&ound Une StripAudio verte sera créée.

Aucune fonction de mixage de haut niveau n'estodidgte pour le moment. Vous pouvez avoir autanSugpsAudio que
vous le désirez et le résultat sera un mixage atesaelles-ci.

Vous pouvez attribuer a chacusip son propre nom et un gain (dB) via le menwN. Celui-ci vous permet également
d'utiliser les fonction#lute (son coupé) oRan (son panoramique : -1 tout a gauche, +1 tout aejreur elle.

Une courbe IPQ/olume peut étre ajoutée a &trip dans la fenétre de I'éditelpo Curve comme cela a été vu pour les Strips
Effect. Le canaFac contrdle le volume. Les celldBO de 1 a 100 (axe des X) correspondent a la longoéle de
I'echantillon sonore. Sur I'axe des Y, la valeOrdorrespond au volume maximum et 0.0 au silenogpbet. Pour faire que

des cellogPO correspondent a des cellggléo, activez le boutotPO frame locking dans la boite de dialogue ouverte avec
N. Seul le systéme de sortie FFMPEG est actuelleoap@ble de mixer de I'audio et de la vidéo dansaut flux de sortie.

Blender ne peut pas actuellement mixer le son avec léestutfichier vidéo de I'éditeiBequencela sortie est donc un
fichier vidéo, si le boutoANIM du panneaénim du contexteScendésous-context®ender est utilisé comme décrit
précédemment. Un fichier audio peut étre créé kvboutonMIXDOWN du pannea$equencerdu contexteScenésous-
contexteSound Ce fichierWWAV contient la séquence audio compléte et est crégldanéme répertoire que le fichier vidéo
et avec lanéme nommais avec une extensioWAV .

Vous pouvez ensuite mixer fichier vidéo et ficraeidio avec un programme externBlénder. L'avantage d'utiliser I'éditeur
SequencedeBlender repose sur la trés bonne qualité de synchronisatitenue en séquencant des cellos et du sonalans |
méme application.

Pour autoriser une synchronisation audio apresitafon d'une piste audio, sélectionnez le cont8gene(F10) puis activez
le sous-context&ound (-). La, vous trouverez les outiByncetScrub dans le pannedsequencer

Draguer le marqueur de cellos sur un intervalleellds dans I'éditeukction vous permettra d'entendre approximativement
ou un son spécifique intervient de sorte que valisspez placer une image-d®seou Shapesur ce cellos.

' “Game Mixrate: 22050 Hz Audio sequencer settings
Game |lctener settings: Mixing/Sync (latency: 46 ms)
Les boutons du sous-conte@eund (-) e (i 00 mem—
sont utilisés pour charger et gérer des sons pc |_ e Lot meb

le moteur de jeu dBlender. phkieel [Plich: 00 wemi )

L' panneau Listener (Listener settings)

| ———
Ce panneau a droite du pann&aund permet de définir les réglages globaux pour “lisewd”. Cet auditeur est la Caméra en
cours. Le cursewwolume: permet de régler le volume global de tous lessbes deux curseurs suivants permettent de
contréler I'importance générale de I'eff@bppler. Le curseuDoppler: permet d'ajuster I'effeDoppler. Le curseur
Velocity: permet de régler la vitesse de propagation du son

Lle’panneali'Solind (Sound settings)

Dans ce panneau, vous pouvez ensuite assignemogecides échantillons pour 'Obfgbund (SO:). Aussi le nom de I'Objet
Soundn’a pas besoin d’étre le nom de I'échantillon. ®ample, vous pouvez utiliser un Objet So&@texplosionet
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ensuite charger ultérieurement le fichéaplosion_nuke.wav Vous chargez des échantillons en utilisant ledruoad
Sampledu pannea&ound (boutonMenu juste a gauche du charB®:). Le nom de I'’échantillon et son emplacement sur |
disque dur sont affichés dans le champ texte asudedu boutohoad Sample En utilisant le boutoMenu a gauche de ce
champ, vous pouvez retrouver les échantillons clégaigés et en assigner un a I'Olgeund

Au-dessus du nom et de 'emplacement de I'échantiBlender vous donne des informations de base sur I'écliamtil
chargé, comme la fréquence d’échantillonnage, 86okits et si I'échantillon eStéréoouMono.

Un bouton numérique indique combien d’Objgtsuind partagent I'échantillon (le nom de I'échantillost effiché en bleu).
Quand le boutoPack/Unpack (paquet) est activé, I'échantillon est compress®sde fichierblend, ce qui est
particulierement important quand le fichier estritisié.

Le boutonPlay permet de jouer le son. Vous pouvez stopper eea BSC.

Le boutonCopy Soundpermet de copier I'Objegound avec tous ses parametres.
Les commandes suivantes ne concernent que le motele jeu:

Le curseuvolume: permet de régler le volume de I'échantillon.

Le curseuiPitch: vous permet de modifier la fréquence du son. Aloeent, il y a un support pour des valeurs ergnmobitié
d’un ton (-12 semi-tons) et le double d'un ton («Ei-tons). Ou eHertz : si votre échantillon a une fréquence de 1000 Hz,
la valeur basse est 500 Hz et la valeur hauteOgs Riz.

Le boutonLoop permet d’activer (ou de désactiver) le playbackeuncle de I'échantillon. En fonction du moékay de
I'Actuator Sound ce réglage peut étre écrasé.

Le bouton3D Soundactive le calcul du son 3D pour I'Objgbund Ceci veut dire que le volume du son dépend de la
distance et de la position (effet Stéréo) entisolarce sonore et I'auditeur. L'auditeur est la Canaktive.

Le curseuiScale:permet de régler I'atténuation du son. Dans unde@D, vous voudrez ajuster la relation existairece
gain et la distance. Par exemple, si un son passmtila Caméra, vous voudrez régler le paran$daée: qui détermine
l'importance du gain du son s'il vient vers vousemment il diminuera s'il s’éloigne de vous. Cegmaétre peut étre réglé
entre0.0 (toutes les positions seront multipliées par z§ue| que soit la position de la source, le sonbdera toujours étre
devant vous (pas de son 3D))0 (état neutre, toutes les positions seront mufigdipar 1) €8.0 qui sur-accentue la relation
entre gain et distance.

Le panneau Sequencer (Sequencer settings)

Le boutor44.1 KHz permet de mixer d4.1 KHz

Le boutord8.0 KHz permet de mixer 8.0 KHz

Le boutonRecalcpermet de recalculer les échantillons.

Le boutonSync permet d'utiliser I'horloge de I'échantillon posiynchroniser I'animation avec I'audio. Il permeBl@nder de
lacher des cellos images pour s'ajuster avec uid'@n temps réel quand vous jouez une animatos hVue 3D. Ceci
vous donnera une vue d'ensemble approximativendagdide votre animation.

Le boutonScrub vous permet de « nettoyer » quand vous modifiercdiss. Il vous permet de draguer votre marqueur d
cellos (ou de modifier des cellos dans une ferdiisiconque) et il jouera un clip de l'audio pourinstant temporel.

Le curseuMain (dB): permet de régler le gain/atténuation du masteioaardB.
Le boutonMute permet de rendre muet I'audio depuis le Séquenceur

Le boutonMIXDOWN permet de créer un fichiawav a partir de I'audio séquencé. Le fichier en soréielans le méme
répertoire que celui des sorties de rendu.
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