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Avertissement

Chaque visite sur un lien commercial (Publicité) a partir de notre page Web
http://www.aljacom.com/~gimp/ nous rapporte une petite contribution financiére
qui, au mois de janvier 2005, représente 7% du prix de revient d'un document
télecharge. Cette publicité permet de poursuivre la mise a jour et la création de
nouvelles documentations.

Merci encore pour votre compréhension.
seskeskoskosk

Ce document créé par Aljacom présente quelques fonctions du logiciel libre et
gratuit Gimp Version 2.2.x

Vous pouvez, dans un but non commercial, distribuer, modifier des copies de ces
pages selon :

SOME RIEHTE RESERVED

This work is licensed under a Creative Commons License.

http://creativecommons.org/licenses/by-nc/2.0/

:0)

Documentation réalisée par ALUJACOM
2 aolt 2004

Ouitil de production :

O‘[;e’nOf ficeorg11

Fichier PDF :
AFPL Ghostscript 8.14

PDFCreator 0.8.0

extendedPdf 0.94
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http://www.jdisoftware.co.uk/pages/jdi-about.php

Version modifiée du 29, 30 janvier 2005 Avertissement

Version modifiée du 28 novembre 2004 Lien traduction GAP par Bertrand Carette
Version modifiée du 18 octobre 2004 Arbaro

Version modifi¢e du 29 aoit 2004 MaJ de liens

Version modifiée du 6 aotit 2004 Ajout de VirtualDubMod

Version modifiée du 2 aolit 2004 Changement des liens d'Art Of Illusion

Aljacom, Gimp Version 2 — Partie 5 (30 janvier 2005) page 4/37



The GIMP Version 2 (PARTIE 5)

But de ce document

I1 présente d'autres logiciels graphiques libres ou gratuits et leur utilisation avec Gimp. Ces logiciels,
ainsi que ceux évoqués dans les autres parties de notre documentation forment un bel ensemble
couvrant beaucoup d'aspects du graphisme. Ils se complétent les uns les autres et fonctionnent
généralement sous plusieurs systemes d'exploitation.

Résumé de l'utilisation de logiciels présentés ou évoqués :

- Gimp = Graphisme 2D bitmap.

- ImageMagick = Graphisme 2D bitmap en mode lignes de commande.
- Sodipodi, Inskape = Graphisme vectoriel (Partie 2 de la doc.).

- Art Of [llusion = Graphisme 3D (cette documentation).

- Open Office.Org = PAO (simple), dessin, tableur, présentations (Toutes les documentations Débuter
avec The Gimp Version 2 sont réalisées avec 00.0).

- Ghostscript, PDFCreator, extended PDF = création, édition de PDF.

- Panorama Tools, Hugin, PTOpenGui, PTViewer, PDFPanorama = Assemblages, visualisation de
panoramas (Partie 4 de la doc.).

- HDRShop = Graphisme 2D sur images au format HDR
- XnView = Regarder, manipuler, analyser et convertir des images.

- Delineate, AutoTrace, Potrace = Bitmap vers vectoriel.
Les descriptions faites dans ce document sont des prises en mains rapides et en francais de logiciels.

Les présentations de ce document sont produites avec :

- Gimp 2.0.3 et GTK 2.4.3 sous Windows XP.

- Art Of Illusion version 1.71 sous environnement Java 1.4.2.

- ImageMagick version 6.0.4 sous Windows XP.

- Delineate version 0.5 sous environnement Java 1.4.2.

- VirtualDubMod + Codec XVID sous environnement Windows XP.

— Arbaro 1.9.1 sous environnement Java 1.4.2.
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Art Of lllusion

Art Of Illusion est un logiciel (libre et gratuit) de modelage, de rendu et
d'animation 3D écrit en Java dont l'auteur est Peter Eastman.

Le site d'AOI est http://aoi.sourceforge.net/

Pour le faire fonctionner, JAVA doit étre installé sur votre ordinateur
comme indiqué a la page des téléchargements art of illusion
http://aoi.sourceforge.net/downloads.

L'installation de la version 1.71 est sans probléme et doit étre terminée par 1'ajout de fonctions
complémentaires :

- Importation d'objets : http://www.visi.com/~klynn/Downloads/aoi.html

Digital Elevation Model . dern)

ASCI DFF {dif)
Yideoscape (gem
Lightwawe Object wa)
3D Studio Object {3ds)
Wiavefrant (obj)

- Générateur d'arbres : http://francois.p.guillet.free.fr/

WIS Animation  Scéne

Tree and Flant Designer

La notice d'utilisation au format HTML est en anglais http://aoi.sourceforge.net/documentation .

Malheureusement sur le Web il y a peu de didacticiels en frangais. Voici quelques liens vers d'autres
ressources souvent en anglais :

http://www.smartgroups.com/vault/aoimail : Groupe avec beaucoup de ressources.

http://www.infx.info/quidnovi/article.php3?id_article=639 : Présentation du logiciel en francais.

http://www.sanedraw.com/LEARN/OVERVIEW/OV140MAC/INDEX.HTM : Modeling a 3D Scene .
Using Art of Illusion 1.7 on Macintosh Runtime for Java

http://sourceforge.net/projects/aoi/ : Le projet AOI chez SourceForge.net

IMPORTANT : Pendant la rédaction de ce document la version 1.8 d'Art Of Illusion est sortie. Lors de
cette sortie l'importation d'objets sous plusieurs formats n'était pas encore adaptée a cette version. Il
faut donc vérifier la compatibilité entre les versions. Vous trouverez a cette adresse toutes les versions
d'AOI http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=15063&package 1d=12483

Framasoft propose a la page http://www.framasoft.net/article2042.html ,dans la rubrique des
commentaires, les améliorations entre les versions.
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Interface

L'interface en francais est classique pour ce type de programme. L'exemple est « Poison Dart Frog » de
Julian MacDonald disponible a la page : http://aoi.sourceforge.net/artgallery

A" frog.aoi
Fichier Edition Ohjet Outils Animation Scéne
‘b ]Devant L] ]Gauche ﬂ canmera |
E‘ diog |

e - Light 2

stone
! backgraund
] [Dessus  ~| |Camera1 ~|

< | &
Tirer pour déplacer les objets sélectionnés. Majuscule-tirer pour contraindr

Ouverture et sauvegarde des scénes 3D
Les scenes sont enregistrées avec l'extension .aoi
Ouverture d'une scéne ==> Fichier, Ouvrir.

Enregistrement d'une scéne ==> Fichier, Enregistrer ou Enregistrer Sous.

Importer ou exporter des objets

Importer ==> Voir page 6 les formats. Wavetrant (.obj)
.. .. / Fovray ¥3.8 {pov)
Exporter ==> Fichier, Exporter, choisir un format. VEML

nranictrar Sanc

Expart to Wavefrant .obj File:

Maximum Surface Error

Exportto VRML File:

[ Write textures to .mtl file

Maxim Surface Error: m

v Compress Output File

Image Size for Textures:

width |

W Subdivide Smooth Meshes
Height |

Image Guality | |

™ Create Image Files for Textures

Imange Size for Textures:

Width |
Exportto POV File: Haight |
Maximurm Surface Errar Image Quality ’7J J

Iv Produce Extra Includefile for Poveay textures

Iv Smmooth Meshes
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Sauvegarde des images (formats)
Les images sont sauvegardées en JPG, TIF, BMP et HDR.

Faire : Sceéne, Rendre, paramétrer la Rendering Options
fenétre ci-contre et appuyer sur le bouton |Largeur 400 Moteur de rendu: [Raytracer |
Rendre. Hauteur: 300 Cameéra; lm
Render: @ Single Image  Movie
Démarrer au temps: DD— ImagesiSec: a0
Terminer au temmps: [0 Yuesilrmage: 1

Surface Azcuracy: IDDQ
Antialiasing: lm
Min RaysiPixel: m
Max RaysiPixel: Iﬂ

" Depth of Field
I GlossiMranslucency
I~ Enft Shadows

llumination... | Output... | Advanced. . |

Rendre | Annuler |

o

Appuyer sur le bouton « Save » et choisir | :
v one Rendering.
un format d'image. Elapsed Time: 021

Qualty [500
Notas :

. . L. . frog.tif-1.0 (RVB, 1 calque) 100%
Utlllser Glmp pOl.lI' edlter 1CS 1l’nagCS au Fichier Edition Sélection  Affichage Image Calque Outls  Didlogues Filres  Script-Fu

format JPG, TIF et BMP. M@L#JMME

oo

[=] HDR Shop - frog. hdr
GIEN Create Edit Image View Plugins  Select  Window Help

Utiliser HDRShop pour éditer les | mew curln

images au format HDR gpen's Rl ™ (roe:hdr
lose

http://www.debevec.org/HDR Shop/ 5 Sl
Save As..,
Revert

Impork RAW Data File...
Irnport LOR Image
Select Source. ..
Acquire. ..

Edit in Image Editar

| ifoghd |
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Créer une animation simple

Vous trouverez beaucoup d'explications a la page \Aol Manual\animation.html de la notice en anglais.
Les menus de cette notice sont en anglais et il faudra une Iégere adaptation pour trouver I'équivalent en
francgais ou choisir de mettre I'environnement d'AOI en anglais (Edition, Préférences, Langage).

Dans cette exemple nous utilisons la scéne avec la grenouille bleue toxique (frog.aoi adresse du
téléchargement a la page 7 ). Nous allons faire simplement bondir la grenouille en 0,6 seconde en
mémorisant 3 points : 1'origine du saut, la partie haute du saut, la retombée.

Méthode :

- Ouvrir le fichier « frog.aoi ».

- Sélectionner 1'objet « frog » sur la partie droite de la fenétre par un clic. | |[>

- Sélectionner 1'outil de déplacement sur la partie gauche de la fenétre par un clic. 'ﬁ

— Dans la barre des menus faire :
Animation

ectionnes Fosition =L (Une piste)

Montrer la segquence
- Dans la partie basse de la fenétre s'affiche une échelle des temps avec un curseur vert.
02 04 06 08 410 12 14 16

—frog
| P osition
[ Position
[+ Rotation

— Dans la barre des menus faire :

Animation

Froduire urne irr Sur |es £ modifi g ohjets salectionnes Ctrl+haj+ 1
- L'origine du saut est définie. 2 points s'affichent sur le curseur.

- Sélectionner le petit carré vert en haut du curseur et le déplacer jusqu'a 0.3
Temps:
0,3
Image:
g

Tirer pour déplacer les objets sélec

02

= frog
AP osition
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— Sélectionner la grenouille et les « enfants » (Edition, Sélectionner les enfants) avec 'outil
déplacement et la positionner en I'air un peu en avant de sa position d'origine.

|Devant  ~| |[Paralzle +| i1UU

Dans la barre des menus faire :

Anirmatian

Froduire une cti CArl+hdaj+ 1

L'étape 2 du saut est terminée. Vous pouvez vérifier par : Animation, Apercu de I'animation. Voici
un paramétrage qui produit une petite image avec peu de séquences:

& Preview

Time: 0,2

X]

RenderWireframe Preview

Caméra [Cameral =] Frame: 3
Dérnarrar au termps ’007 "
Terminer au temps ’037
Largeur (120
Hauteur |40
ImagesiSec |10

- Pour terminer le saut positionner le curseur du bas a 0.6

- Sélectionner la grenouille et les « enfants » et la faire tomber un peu en avant.

— Dans la barre des menus faire :

Animation

Froduire une image clé sur les pistes modifi 5 ohj lectionnes Cirl+haj+ kK

- Le saut est terminé. Vérifier avec l'apergu de I'animation en modifiant le parametre « Terminer au
temps » avec une valeur de 0.6. Enregistrer cette sceéne par : fichier, Enregistrer sous...

Nota : Cette animation est un simple exemple, pour avoir un rendu réaliste il faut modifier les pattes, la
position des la grenouille, etc.
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Enregistrement des images de I'animation :

1. Vous pouvez rendre les images une par une et les enregistrer (ce n'est pas ce qui est le plus pratique
mais cela permet de choisir les images). Ici, nous commengons par la derniére image par Scéne,
Rendre la scéne. Sauvegarder cette image. Aller a 1'image précédente par Animation, Image précédente.
Rendre la scéne, etc. Résultat a 30 images par seconde

etc.

2. Vous pouvez enregistrer toutes les images de l'animation en une manoeuvre par : Scéne, Rendre.

Voila les paramétres pour obtenir les images au format TIF , 120*90 pixels , de 0 a 0.6 secondes , léger
« antialiasing », sortie de plusieurs images avec I'option « Movie » , une image par 1/10 seconde.

Largeur:

|12IZI Moteur de rendu:

Favtracer -

Select Format For Qutput File:

: a0 ara; v
Hauteur Camera Camera 1 ~ IPEG

Render: " Single Image = Movie w

Dé t - |om [ 1Sec: 10
grnarrer au temps ragesiSec ~ BMP
Terminer au termps: 0.6 Yueslimage: 1

Surface Accuracy:  |0.02

Antialiasing: lm [+ Premultiply Transparency

Min RaysIPixel: 4 - Ok | Annuler

Max RaysiPixel: 16 -
[ Depth of Field

" HDR

[ GlossiTranslucency
[~ Soft Shadows

Nurminatian... | Catput.. | Advanced... |

Rendre | Annuler |

xx0001.tif a xx0006.t1f

Les animations peuvent étre obtenues en agissant sur un ou plusieurs objets dont la caméra. Elles
ont pour origine les variations des éléments suivants :

Position k
Les images des animations peuvent étre importées Rotation i’
dans Gimp pour créer des gifs animés, etc. Pose

Distortion »

Contrainte
* Autre exemple d'animation sur la torsion page 21. Visihilitd
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Créer et appliquer des textures
Vous pouvez consulter la notice anglaise a la page \Aol Manual\textures.html

» Texture Simple a partir d'une image
Nous allons créer une texture dans Gimp (tissu rouge) et 1'appliquer sur un objet d'AOI.

Dans GIMP
- Choisir une couleur de premier plan rouge (255,0,0).

- Créer une nouvelle image de 256*256 pixels avec la couleur de ler plan comme fond par Fichier,
Nouveau, Nouvelle image ==> largeur=256 , hauteur=256 , résolution=72 , type d'image= RVB ,
type de remplissage=premier plan.

- Sur I'image rouge faire : Script-FU, Alchemy, Tissu. Paramétres et résultat :

* Script-Fu : Alchimie/Tissu g@&|

Alchimie) Tissu

Paramétres du scripk

Flow # 9 :

Flou ¥ : .9 =
aziruth 4 513510.5:
Eléwation : Yo o [45,0 :

e

Prafandeur 18 B

- Enregistrer I'image sous tissu.jpg avec une qualité=100

Dans AOI

Créer un cube I -

, le faire pivoter et mettre la caméral en mode parallele :
l.b [Devant | |Paranzle =] \|Gauche ~||Paraizle |

a1 1 TS
(AN

Temps:
0.0

‘Dessus j |F'ara||é|e j |Camera1 j lm
Image:

- Faire Scéne, Images. Dans la nouvelle fenétre appuyer sur le bouton « Load » et sélectionner
tissu.jpg. Appuyer sur le bouton « Done ».

- Faire : Objet, Définir une texture.

- Dans la nouvelle fenétre, appuyer sur le bouton « New texture ».
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- Paramétrer (Procedural 2d ou 3D) et appuyer sur OK.

Obie A

New Texure... | Textures.., |

Texture Parameters

Choosetexture for ‘Cube 17

Type  |Simple Texture

lect name and type for new texture:

Nom\_[tissu

Type

ﬂ Annuler

- La fenétre « Procedural 2D Texture » ou « 3D » ou nous pouvons définir les textures d'une maniére
graphique (assemblage de fonctions mathématiques et logiques, générateurs, etc.) s'affiche.

»
» (Image)

— Dans cette fenétre faire Insérer, Motif, Image. Un petit carré « Image » s'affiche dans le milieu de la

fenétre.

- Faire un double clic sur ce carré « Image », sur la nouvelle fenétre faire un clic sur le carré vide
« Click to set image », dans la nouvelle fenétre « Images » sélectionner par un clic le tissu, appuyer

sur le bouton « Done », Résultat et parameétres ci-dessous, appuyer sur le bouton « OK ».

— Dans la fenétre « Procedural 2D Texture » ou

3

Click to Set Image:

X Size [1.0
Y Size  [1.0

Tile WX
v
Mirrar [ ¥

[y

« Procedural 3D Texture » nous allons définir la

liaison. Une liaison a éditer est rouge, elle peut étre supprimée avec la touche « Suppr » du clavier.

i procedural 2D Texture

Edition Insérer
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- Appuyer sur le bouton « OK ». Voici le résultat dans la fenétre « Object texture ». Appuyer sur le
bouton « OK ».

Chooge texture for 'Cube 1%

Type |Simple Texture

Cefault Texture

Mews Texture. .. I Textures... |

- Le cube prend alors la texture du tissu.

- Vous pouvez ajouter une lumiére, la paramétrer et rendre la scéne.

Parameters for directional light:
Ll '@ Color
N\

Intensity |m

% .‘ M Annuler

* Luminosité de la texture issue d'une image

Voici un montage dans la fenétre « Procedural 2D Texture » ou « Procedural 3D Texture » qui rend la
texture plus lumineuse par 1'ajout d'une boite « Fonction couleur, Echelle » et d'une boite « Valeur,
Nombre ».

O | Annuler |
.-

p Diffhs

b Spéculaire
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+ Création d'un ciel
Cet exemple est issu de la sceéne frog.aoi de Julian MacDonald.

Voici la création d'un ciel dans la fenétre « Procedural 3D Texture ».

£ Procedural 3D Texture
Edition lhsérer
Mom: | shky OKl Annule

o Diiffuns

b Spéculaire

Insérer, Motif, Turbulence.

Insérer, Fonction couleur, Personnalisée. Faire un double clic sur cette boite pour éditer.

< Function El Select Color

Drag to mowe handles. Caontrol-click to add a handle. Qriginal Colar

063 4] | | -
valeur.  [00 Colar Add [ Delete | JjSaIUration New Calor

™ Function is Periodic I':'-43 g 1 -
OKl Annulerl Waleur
ER 1]
Colar Model: -
OKl Annuler |

» Ajuster une texture en agissant sur une boite de parametres

Nous utilisons I'exemple précédent en ajoutant une boite de parametres sur I'entrée Noise de turbulence
(Insérer, Valeurs, Paramétre).

3

2 }/
» Tuthmlence
Pararneter

Double clic sur la boite « Parameter » pour lui donner un autre nom et des valeurs.
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Set Parameter Properies:

Mo |aspect_cie|

Minirnur 0.0
aspect ciel b

M axirmur |1.EI

Default |0.5

Valider pour la prise en compte des modifications. Nous disposons maintenant d'un paramétrage de la
texture « sky » et d'une visualisation dans la fenétre des textures :

Object Texture

Choose texture for ‘backoground';

Type  |Simple Texture ﬂ
Default Texture

landscape

Mews Textura. . | Textures... |

Texture Parameters

aspect_ciel Ohject «| |0.88 KA

Ressources sur Internet

* Objets
Sur Internet de nombreux sites proposent des objets gratuits ou payants. Il suffit, par exemple, de mettre
« free 3D object » ou « free 3D model » dans un moteur de recherche pour avoir des adresses.

Pour cet exemple nous choisissons un objet sur le site http://www.3dcafe.com/ dans la rubrique « Free
Stuff ». C'est une locomotive en bois au format 3DS http://www.3dcafe.com/models/engine.zip .
Décompresser engine.zip.

Dans AOI faire Fichier, Importer, 3D Studio Object et sélectionner « ENGINE.3DS ». Cet objet est nu
et devra recevoir une texture
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» Textures

De la méme fagon que pour les objets nous pouvons trouver des textures. Voici des textures de bois
disponibles a http://www.3dcafe.com/asp/textureswoods|1.asp .

Nous utilisons http://www.3dcafe.com/textures/wood10.jpg pour le train.

Voici le paramétrage dans AOI de cette texture et le résultat sur le train avec 2.

Set Parameter Properies: Ok | AN

Mlarm luminosite
b Diftus
minirrum 0.0 ’ L
Maximum | 3.0 b Spéculaire

Default |1|:|— lurninosite

Modelage d'objets

La notice d'utilisation en anglais donne beaucoup d'exemples et de techniques pour le réalisation
d'objets aux formes diverses (\Aol Manual\modelling.html).

* Primitives

Pour créer des primitives faire : SIS0 Cutils  Animation Scéne
Cube
Sphére
Cylindre
Cone

Lurniére ponctuelle
Lumigre directionelle
Lurniére spot
Carméra

Hul

Chaque objet peut étre édité. L'objet « Nul » peut servir de repérage dans 1'espace.

Pour transformer un volume vous pouvez le convertir en maillage triangulaire ou « triangle meshes ».
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» Courbes P—

Il est possible de créer des courbes (avec ces deux boutons f . ) et de les éditer en les
sélectionnant (a partir du co6té droit de la fenétre principale par exemple).

L'éditeur de courbes s'affiche. L'aide d'utilisation des outils est en bas de la fenétre d'édition.

A% Curve object ‘Curve 5 |-_”'E|E| Utiliser cette liste
Edition Courbe Wue pour avoir une
: - représentation dans
|Devant 100 Ok Annuler p lvespace

— |
Devant -

Dievant

@167 |=t S 1

Tirer sur une poighée pour tourner les points sélectionnés. Contrdle-cliguer pour déplacer le centre de rotation.

11 est possible de transformer une courbe fermée en objet 2D (conversion en « triangle meshes ») par :
Objet, Convertir en maillage triangulaire. Vous pouvez appliquer une texture a ce nouvel objet 2D.

» Créer un volume a partir d'une courbe

Vous pouvez aussi obtenir un volume a partir d'une courbe.

Créer une courbe, sélectionner cette courbe, faire : Outils, Tour et paramétrer.

» Créer des volumes avec l'outil « Spline Mesh »

|
L'outil est représenté par ce bouton & . Pour paramétrer cet outil faire un double clic dessus. On
retrouve les dimensions du maillage (U size, V size), la représentation (a plat, tore, cylindre), le lissage
et 1'épaisseur du tore.
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Représentation a plat Représentation d'un tore d'épaisseur 2 Représentation d'un cylindre

La fenétre d'édition s'affiche. Sélectionner un (des) point(s) et le(s) déplacer dans I'espace.

Faire un double clic sur 1'objet pour 1'éditer.

Pour sélectionner plusieurs points ou plusieurs objets, dessiner un rectangle de sélection avec le curseur
de la souris les englobant.

Exemples avec une représentation a plat et un tore :

&: spline Mesh ‘Spline Mesh 11" = [l & Spline Mesh 'Spline Mesh, 9'

Edition  Maillage Squelette “ue Edition Maillage Sguelette Wue

Devant  ~| [Parallele -] [1C |Devant  «| |Paralele  ~||100

R 5S

M |8 521

» Créer des polygones

Appuyer sur ce bouton @ pour activer I'outil de création de polygones. Faire un double clic sur cet
outil pour choisir le nombre de c6tés et la forme des angles. Exemple dans le vus de devant :

X . '

Enter numbhber of sides:

Sides |E

Shape |Interpolating |

M Annuler
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* Modifier un objet « triangle mesh »

Créer, par exemple, une sphére avec 1'outil Iﬂ .

Convertir I'objet en maillage triangulaire par Objet, Convertir ... Paramétrer et appuyer sur OK.

Specify talerance for triangle mesh:

Max Error Im
OK| Annulerl

Editer I'objet (Ctr] + E)
Dans la fenétre d'édition « Triangle mesh » nous allons créer une « oreille ».

Pour cela, sélectionner un point, raccourci pour extruder Ctrl + B et paramétrer :

Bevel/Extrude Selected Points:

Exrude Height |05

Bevelwidth 0.3

ﬁl Annulerl

Valider par OK. Vous pouvez créer une deuxiéme oreille, résultat :

» Hiérarchiser des objets
Nous allons utiliser I'exemple précédent et ajouter un « nez » a partir d'une autre sphére.

Créer une autre sphere et la déplacer pour obtenir 'effet désiré.

imbevam x| [Paranele  ~| [Gauche  ~| [Paranzle  +|
.
&
oy
VP4
d
[Dessus  +| [Paralizie  +] Cameral v| [Perspective v |

O

Temps

Image
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Dans la partie droite de la fenétre changer le nom des objets en « tete » et « nez ». Créer une hiérarchie
en plagant l'objet « nez » comme indiqué :
Carnera 1

Light 1
—tete
hes

Cela permet de « lier » des objets. Quand vous sélectionnez 1'objet « tete » et que vous le déplacez, le
«nez » suivra!

» Opérations booléennes sur les objets

Ces opérations ont pour but de grouper plusieurs objets pour en former un nouveau de type booléen.
Cette fonction est accessible par Outils, Modélisation booléenne.

Les 4 opérations possibles sont :

Cperation:

Uninn j

Intersectinn
First- Second
Second - First

Voici les résultats sur une boule traversée par un cylindre :

Union Intersection First-Second Second-First

Nota : Certains types d'animation fonctionnent avec des objets booléens, par exemple la torsion.
Voici une méthode pour réaliser ce type d'animation :

1) Assembler deux objets par union.

2) Sélectionner 1'objet booléen ainsi créé.

3) Faire : Animation, Ajouter une piste aux objets sélectionnés, Distorsion, Torsion.

4) Faire : Animation, Monter la séquence.

5) La piste « Twist » doit étre sélectionnée.

6) Double clic sur cette piste pour paramétrer les options de la torsion, valider par OK.

7) Faire le raccourci Ctrl + K (un petit signe est ajouté au niveau du curseur).

8) Déplacer le curseur puis refaire le raccourci Ctrl + K

9) Faire un double clic sur le petit rond apparu sur le curseur. Une autre fenétre pour paramétrer la
fonction « twist » s'affiche.

10) Paramétrer I'angle de la torsion, le temps, etc. , appuyer sur le bouton OK.

11) Faire un apergu de I'animation.
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Les autres outils de modelage
Adresse de la notice en anglais : \Aol Manual\modelling_tools.html.

¢ L'outil Ensemble

ou « Array » est accessible a partir d'un objet sélectionné par Outil, Ensemble. Il
permet de dupliquer et de placer des objets dans un nouvel ensemble.

Paramétres Résultat (vue gauche, /)

Create Array of Selected Ohjects:

@ Linear. Mumberof Copies |5

Step H 1 [¥ Times X Size
Step: 1 v Times Y Size
Step Z: 1 Wi ¥
c [ =]
5
- .
Origine (vue gauche, //) v
-
-

¥ Include Children [ Skip First Copy

V¥ Group [~ Live Duplicates
OK | Annuler

e L'outil Extrude

est accessible par Outils, Extrusion. Il permet d'obtenir un nouveau volume a
partir d'une courbe, d'un maillage « spline » plat ou cylindrique.

Ohject to Extrude: Mumber of Segments: |1
Curve 4 = Twist (degrees) oo

Extrude Direction Surface Accuracy;

&

' Distance:  |1.0

7 =

C cure [ -] |

~vector X | v z |

v

M Annuler
e L'outil Tour
, , , . #° Lathe E]
ou « Lathe » est évoqué dans I'exemple a la page 18 .  [saiectLane s

g
Y aixis
(7 as

(+ Line through endpoints
Total Rotation Angle:
3800 4 ,

Radius 0.0

Segments: ‘8

ﬂ Annuler
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e L'outil Peau

ou « Skin » est accessible par Outils, Peau. C'est un outil trés pratique qui donne une
peau recouvrant des sections ayant le méme nombre de cotés.

{___Move Down i

I Reverse Direction

M Annuler

e |'outil Modélisation booléenne

Voir page 21

Tube WWidth 0.5
Cap Ends
* L'outil Tube
Donne une section ronde autour d'une ligne. 4
ﬂ Annuler

Les scripts

Le langage de script Beanshell 1.3 ( http://www.beanshell.org) permet de programmer des objets, des
outils, etc. Les outils sur ce langage sont disponibles sur le site d'AOI dans la rubrique « Scripting » de
la page http://aoi.sourceforge.net/documentation .

Les scripts pour AOI sont de 3 natures : Les objets, les outils, les scripts lancés au démarrage. Ils sont

classés dans 3 sous-répertoires : 3 artofllusion. 7.1

|i| Icons

|53 Plugins

IC7) scenes

= IC5) Scripts

I Objects
I Startup
=]rocls

uﬁ kextures

Les fichiers de scripts ont pour extension .bsh

Vous en trouverez de nombreux sur http://www.smartgroups.com/vault/aoimail . Vous les téléchargez
et placez dans les bons répertoires. Ils sont accessibles par Outils, Scripts.

Ils augmentent les possibilités du logiciel : Epaisseur, textes, création d'objets, etc.
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Lumiere(s)

L'utilisation des lumicres est décrite a la page \Aol Manual\lights.html de la notice en anglais.

Les lumieres sont des objets accessibles par bouton | *

./ | pour la lumiére directionnelle ...

... OU par menus

lEN Cutils Animation  Scéne

CrEer une primitive

\ Lumiére ponctuelle
... AVEC ces parametres

Lumiére directionelle

Layout for ‘Light 8°

% ) z " Lumiere spat
Fosition 0.0 0.0 0.0 ._/1\_.
Orientation  [0.0 0.0 [0 . .
Taile |08 0.6 [0s
ok | annuter

Pour éditer les paramétres de 1'éclairage faire un double clic sur la représentation de la lumiére:

A Spot Light 3 _E

200 ‘ »
Parameters for directional light: C;:::::;:i luu—fu ! j Farameters for point gt
r—— Color Colar
Intensity  |1.0 Intensity |1.0 — Intensity |
Radius ’01— Radius ’Mi
0.25
% Annuler Decay Rate % _ B ,F
: ol ﬂ p— [~ Ambient
Teinte Otiginal Color ) % Annuler
0.0 Al |
Saturation MNew Colar
[ o
Waleur
[0 10
Color Model:  |HSY -

Les principes des éclairages dans AOI sont identiques aux éclairages réels. Vous pouvez éclairer
l'intérieur des objets ayant des textures transparentes. Il semble aussi possible de créer des genres de
trous noirs en affectant une valeur négative a l'intensité!
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Caméra(s) , rendre une scéne, environnement
La page de la notice en anglais est \Aol Manual\rendering.html
+ Caméra

La caméra ou appareil photographique se paramétre en faisant un double clic sur l'objet. Les 3 valeurs
sont dans I'ordre de la fenétre : L'angle de la prise, la profondeur de champ, et la longueur focale.

| |Parallizle =]

Setcamera parameters:

Field ofview [BO.0 o | ]

Depth ofField  [3.0

Focal Distance |5.D

Filters...
ﬂ Annuler

I1 est aussi possible de modifier le rendu par 'utilisation de filtres (bouton « Filters »). Dans l'exemple
de dessous la couleur verte et des contours blancs sont ajoutés, la luminosité est augmentée .

&+ Filters

Saturation

Ajguter == Teinte
Teinte Luminosité
Flau Effacer
Lueur Déplacer vers le haut

~| Déplacervers e bas

Thickness: ]3.0

Change Cutoff.  |0.01
Distance Cutoff  |0.01

Color:
ﬁj Annuler

[

Vous pouvez ajouter et placer plusieurs caméras sur la scéne par le bouton

Le choix de la caméra se fait dans la fenétre du rendu.

* Rendre une scene
Nous avons déja paramétré un rendu (page 11) pour créer les images d'une animation.

Il est préférable d'utiliser le « Raytracer » comme moteur de rendu ainsi que « Antialiasing » et ses

parametres. Ces deux options augmentent beaucoup le temps de production des images mais améliorent
la qualité (ombres et lissages).

Au bas de la fenétre il y a 3 boutons ~_!lUrmination.. | QUL | Advanced.. | e bouton « Advanced »
parametre les moteurs de rendu.

Pour obtenir des sceénes réalistes vous pouvez ajouter un fond (comme un décor de théatre ou de

cinéma) par le placage d'une image comme texture sur un objet. C'est ce qui est fait dans I'exemple
frog.aoi
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¢ Environnement

Faire : Sceéne, Environnement pour accéder a la fenétre de configuration : Couleur ambiante,
« brouillard » . Voici un rendu de la grenouille avec ces différents parameétres :

Done Rendering

Enviranment Properties: Elapsed Time: 4:50
Ambient Colar

Enviranment

v Environment Fog

Fog Distance |QD.D

M Annuler

Image modeéle et quadrillage

Vous pouvez importer une image .jpg qui sera plaquée dans les 4 vues de la fenétre principale pour
vous aider a positionner les objets. Cette image n'est pas prise en compte lors des rendus. Pour obtenir
cette fonction faire : Sceéne, Définir une image modéle. Vous pouvez activer la vue de cette image par
Scene, Montrer le modéle ou la désactiver par Scéne, Masquer le modéle.

Vous pouvez placer vos objets a I'aide d'un quadrillage ( Scéne, Grille ou raccourci Ctrl + G) avec une
possibilité d'ancrage (snap). _
X

Select grid options:
Grid Spacing

Snap-To Subdivisions

[v Snap To Grid

ﬂ Annular

Image et quadrillage peuvent étre activés simultanément.
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GIMP Animation Package

Cet outil est destiné a faire de 1'animation avec Gimp. Si vous utilisez Gimp sous Windows vous rendre
a la page http://www?2.arnes.si/~sopjsimo/gimp/stable.html et télécharger GIMP Animation Package
(version 2.0.2). Décompresser gimp-gap-2.0.2-setup.zip et lancer gimp-gap-2.0.2-setup.exe.

Le fichier gap-readme.txt (en anglais) contient les principes de fonctionnement de ce greffon. Bertrand
Carette (bertrand.carette@laposte.net) a eu la gentillesse de traduire et d'adapter le fichier « gap-
readme.txt » en francais qui est disponible sur le site de Framasoft a la page
http://www.framasoft.net/article3374.html .

Comme exemple nous utilisons une animation d'éléphant faite pour Art of Illusion disponible a :
http://www.smartgroups.com/vault/acimail/Scene%?20files/elephant_anim8.aoi

Nous allons créer un répertoire C:\elephant pour y faire toutes les manipulations.

Animation dans Art Of lllusion
Ouvrir le fichier elephant anim8.aoi .
Sélectionner 1'éléphant et faire : Animation, Montrer la séquence.

La durée totale est de 5,4 secondes. Pour limiter le nombre d'images et le temps nous allons traiter les 2
premicres secondes a un défilement de 10 images / secondes.

RenderWirefrarme Preview

. . . . . . ‘ s 0.0
Faire Animation, Apercu de I'animation puis paramétrer et appuyer | Demanerautemes
su OK pour visualiser. Terminer autemps | 2.0

Largeur 240

\ \ . Hauteur |180
Rendre la scéne avec ces paramétres pour un rendu rapide avec peu

. : 10
de qualité. Enregistrer sous « elephant » format TIF. WD
Largeur: 240 Moteur de rendu:  |Ravtracer -
Hauteur: 180 Cameéra: Cameral =

Render: " Single lmage ™ Movie

Dérmarrer au ternps: (0.0 ImagesiSec:
Terminer au temps: 21 Yuesiimage:
Surface Accuracy:  |0.02
Antialiasing: m
Min RaysiPixel: l—_|
16 =]

T

Select Format Far i
" JPEG
+ TIFF

Max RaysiPixel:

21 images au format tif de 128ko sont crées de elephant0001.tif & elephant0021.tif.
Vous pouvez fermer AOI sans enregistrer et ouvrir Gimp.
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Créer un gif animé en 4 manipulations

1 - Ouvrir la premiére image elephant0001.tif et aplatir I'image (Image, aplatir 1'image)

- elephant0001.1if-1.0 (RVB, 1 calque) 100%

Fichier  Edition  Sélection  Affichage  Image Calque  Oukls  Dislogues  Fikres  Script-Fu
|||_1|D?|I|I|I||D||||||||||1?DI|I|I|I|2?D||I|I|I||30 |||?|D
o] R R R R R .
] i :
] '
] '
'
] 1
] '
] '
] '
'
] 1
T
0k
| 5 =

2 - Sur lI'image faire : Video, frames to image et paramétrer comme suit et valider :

* Frames to Image

Create Multlayer-Image Fram Frames
From Frame: 1 =
To Frame: 21 ==

Laver Basename; | frame_[#####%] (Lﬁfﬂs) ‘

Layer Mergemade: (3) Expand as necessary
() dipped to image
() dipped to batkarn layer
() Flattened image
Exclude B-Laver: []
Layer Selection: () Pattern is equal to layer name
() Pattern is start of laver name
() Pattern is end of laver name
() Pattern is a part of layer name
() Pattern is a list of layerstack numbers
() Pattern is a list of reverse layerstack numbers

(%) Al visible (ignare pattern)

Layer Pattern: |D ‘
Case sensitive:

Invert Layer Selection: [
Pixel Selection: ® Ignore
O Tnitial frame
) Frame specific

I x.\\ﬂnuler l l cgialider

3 - Une nouvelle image avec 21 calques est créée. Sur cette nouvelle image faire : Filtres, Animation,
Optimiser pour Gif.

4 - Une nouvelle image optimisée est créée. Sur cette image faire : Fichier, Enregistrer, donner un nom
avec l'extension .gif (elephant.gif), Dans la fenétre d'export valider Enregistrer en tant qu'animation,
appuyer sur le bouton Exporter, Valider. Le gif animé est créé.

Fermer les autres fichiers sans enregistrer.
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ImageMagick
ImageMagick est un autre programme graphique libre et gratuit qui fonctionne en ligne de commandes.

Vous téléchargez a partir de http://www.imagemagick.org/ dans la rubrique « download ».
Imagemagick est un trés bon complément & Gimp et aux autres logiciels fonctionnant avec une
interface graphique car, en une seule ligne de commandes, il peut manipuler beaucoup d'images.

Vous trouverez toutes les explications sur les commandes a la page
http://www.imagemagick.org/www/ImageMagick.html

Créer un fichier vidéo MPEG a partir d'un rendu d'AOI
Nous utilisons les images issues de I'exemple de la page 27 qui seront converties en 1 seule commande.
C:\im_magic\convert.exe -delay 10 -quality 60 C:\elephant\*.tif C:\elephant\essai.mpeg

Sous Windows, vous adaptez et copiez cette ligne de commandes. Faire : Démarrer, Exécuter, coller la
ligne de commande et appuyer sur le bouton OK. Attendre que la conversion se termine. Ouvrir le film
essai.mpeg avec votre lecteur vidéo.

Explications

C:\im_magic = Répertoire ou est installé ImageMagick (Chez vous il est peut étre différent, par
exemple le répertoire par défaut C:\Program Files\ImageMagick-6.0.4-Q16).

C:\im_magic\convert.exe = Appel de 'utilitaire de conversion.

C:\elephant\*.tif C:\elephant\essai.mpeg = Convertir tous les fichiers TIF du répertoire C:\elephant en 1
fichier essai.mpeg (dans le répertoire C:\elephant)

Les paramétres pour créer des MPEG :

-delay <1/100ths of a second>

-quality <value>

For the JPEG and MPEG image formats, quality is 0 (lowest image quality and highest compression) to
100 (best quality but least effective compression). The default quality is 75.

-sampling-factor <horizontal factor>x<vertical factor>

Sampling factors used by JPEG or MPEG-2 encoder and YUV decoder/encoder. This option specifies
the sampling factors to be used by the JPEG encoder for chroma downsampling. If this option is
omitted, the JPEG library will use its own default values. When reading or writing the YUV format and
when writing the M2V (MPEG-2) format, use -sampling-factor 2x1 to specify the 4:2:2 downsampling
method.

Les types de fichiers MPEG :
MPEG = rw+ MPEG-1 Video Stream
MPG = rw+ MPEG-1 Video Stream
M2V = rw+ MPEG-2 Video Stream
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Ajouter un texte lors de la création d'un fichier vidéo MPEG

L'exemple précédent est complété par I'ajout d'un texte « Cré¢ avec AOI & ImageMagick ».

Voici la ligne de commandes :

C:\im_magic\convert.exe -delay 10 -quality 60 -fill white -gravity SouthWest -draw "text 10,10
'Créé avec AOI & ImageMagick'" C:\elephant\*.tif C:\elephant\texte.mpeg

Le résultat sur une des séquences de I'animation « texte.mpeg » :

Cree avec ADI & ImageMagick

Explications

C:\im_magic\convert.exe -delay 10 -quality 60 = voir I'exemple précédent.

-fill white = Remplir de couleur blanche.

-gravity SouthWest = Placer selon la représentation symbolique du sud-ouest en bas a gauche.

-draw "text 10,10 'Créé avec AOI & ImageMagick™ = Dessiner un texte a la position x =10 et y = 10
avec ce contenu.

C:\elephant\*.tif C:\elephant\texte.mpeg = voir I'exemple précédent.
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Ajouter un logo lors de la création d'un fichier vidéo MPEG

Nous allons utiliser le logo « ImageMagick.jpg » qui se trouve dans le sous-répertoire \images de
ImageMagick..

Cette image de 572*591 pixels est trop grande et nous devrons la rapetisser automatiquement a 38*49
pixels pour l'inclure dans 1'animation. Nous placerons ce logo en haut a gauche et conserverons le texte
de l'exemple précédent.

La ligne de commandes :

C:\im_magic\convert.exe -delay 10 -quality 60 -fill white -gravity SouthWest -draw "text 10,10
'Créé avec AOI & ImageMagick' gravity NorthWest image over 10,10 38,49
'C:\im_magic\images\ImageMagick.jpg'" C:\elephant\*.tif C:\elephant\logo_texte.mpeg

Le résultat sur une des séquences de I'animation « logo_texte.mpeg » :

Cree avec ADI & ImageMagick

Explications

C:\im_magic\convert.exe -delay 10 -quality 60 -fill white -gravity SouthWest -draw "text 10,10 'Créé
avec AOI & ImageMagick' = voir les exemples précédents.

-draw gravity NorthWest image over 10,10 38,49 'C:\im_magic\images\ImageMagick.jpg"' = Placer en
haut a gauche une image, sans transparence ou mélange, origine x=10 y=10, image de 38*49 pixels,
adresse de I'image.

C:\elephant\* tif C:\elephant\logo texte.mpeg = voir les exemples précédents.

Nota : Vous trouverez a la page http://www.cit.gu.edu.au/~anthony/graphics/imagick6/annotating/
beaucoup d'exemples sur ce sujet.
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Ajouter un fichier son ou musique a I'animation MPEG et créer un fichier AVI

Pour réaliser I'opération nous utilisons VirtualDubMod en version frangaise (traduction de
«Man_In_The Moon ») disponible a la page :http:/la.reine.gouffa.free.fr/

fichier :

http://la.reine.gouffa.free.fr/Traductions/Pack VirtualDubMODS1541_ FR.exe

ou a partir de chez SourceForge, en anglais, a http://virtualdubmod.sourceforge.net/

Si vous souhaitez, vous pouvez utiliser le codec XVID (compression vidéo norme MPEG 4), les
informations sont disponibles a http://www.framasoft.net/article1471.html

Dans I'exemple nous utiliserons ce codec.

Lancer VirtualDubMod version francaise et ouvrir un des fichiers MPEG créés dans les exemples

précédents :

ﬁ VirtualDubMod 1.5.4.1 - [logo_texte.mpeg]
Fichier Edition Vidéo Flux Options OQutils  Aide

S[(=1ES

"‘j|“’_’|“’0

| o | 1| | o] | | < | | [Frame D @OO00000I T

Choisir et configurer le codec par le raccourci Ctrl + C (ou Vidéo, Compression). Appuyer sur le

bouton Configurer, puis paramétrer suivant vos impératifs.

Cinepak Codec by Radius A Infarmations du Codec YWidéo
Codec Intel VLYW E
DX Proftm) 5.1.1 Codec: Imecesela o
Huffyuy 2.1.1 - CCESP Patch v0.2.2 [ials FUAIEE wid
Intel 4:2:0 Videa 2,50 Mom de pilate wvidvfu. dil
Intel Indeo(R) Wideo R3.2
LEAD MCMPAMIPEG Codec [VFw) o
Microsoft H.261 Video Codec Restrictions du format
Microsoft H. 263 Video Codec No known restrictions.
Microsoft RLE
osoft Vidéo 1
il MPEG-4 Codec 3
| Configurer W
ok Annuler

Appuyer sur « Calc... » ; dans Container Format valider
AVI-Legacy ; dans Vidéo valider 30 frames par seconde ; audio MP3

XwiD Configuration E|
ain Setings
Profile @ Lewvel: A5 @ L5 Tiore.
Encoding tppe: Single pass | moe..
_Tagetquaniizer_| [1.00 sl |
1 [maximum quality] [zmallest file] 31
|
|
Zohes
Frame Weight/Ouant | Modifiers
1} W 1.00
Add Remaowve Zone Options..
Mare
Advanced Options. ..
Load Defaults | Decoder Options | (0.8 |
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Maintenant nous allons ajouter un fichier de son au format wav. Pour cet exemple nous utiliserons un
de ceux fournis par Microsoft (C:\WINDOWS\Media\Windows XP Démarrage.wav).

Dans VirtualDubMod version frangaise faire : Flux, Liste des flux.

Une fenétre « Flux disponibles » s'ouvre. Cliquer sur le bouton Ajouter, sélectionner le fichier wav.

& Flux disponibles

Appuyer sur le bOthOIl OK 1 Source : C:\WINDOW S Media\Windows =P Démarage. wav 0k
@ Desc. Wil file [tag 0x0001, PC]
-

Length : 00:00:04.814 -

Faire un test en appuyant sur le bouton | .. | pour jouer I'animation avec le son, puis sur le bouton
pour revenir a l'origine de I'animation.

Maintenant nous pouvons enregistrer le tout. Faire : Fichier, Enregistrer sous. Donner un nom avec

I'extension .avi
Save As EI@

Enregistrer dans : |_) elephant ﬂ P = -

Mom du fichier ; |son_te:<te_image.avi
Type: |ﬁudio-\-"ideo Interleawe [7.awi) ﬂ Annler

Me pas executer cette tache maintenant; 'ajoute & la liste des taches que je pourrai
executer danz le mode de tratement par lots,

I Sauvegarder en ancien format 241 1.0 (¥R’ 1.12] [Mode Compatibilité)

[~ Fichier de sorhie de |'extrait

I Imnages

Limiter |a taille [en Méga-octets] de chague extrait MEB [B0-2048)
Yidéo
Mode Widéo: |Mode de Compreszian Intégral ﬂ

Compression : |><ViD MPEG-4 Codec (1D Chatger

Fermer la fenétre XviD Statuts qui est peut-étre apparue lors de la conversion.

Ouvrir un lecteur vidéo pour regarder le résultat.

Vous pourrez optimiser le volume de vos fichiers AVI par des compressions plus fortes (Niveau de
qualité, Nombre d'images par secondes, etc...). Ces compressions diminuent la qualité du résultat.
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Delineate convertisseur Bitmap/SVG sous Java

Delineate de Robert McKinnon est une interface graphique qui active ces deux logiciels de conversion
bitmap vers vectoriel AutoTrace (de Martin Weber) et Potrace (de Peter Selinger). Cette interface
fonctionne dans un environnement Java.

Le site est http://delineate.sourceforge.net/. Vous trouverez l'installation détaillée sous Linux, MacOSx,
Windows a la page http://delineate.sourceforge.net/installation.html

AutoTrace : http://autotrace.sourceforge.net/ pour le rendu des couleurs.

Potrace : http://potrace.sourceforge.net/ pour le rendu des contours et des formes en noir et blanc.

Le format d'archivage est le SVG et les fichiers résultants (output file) devront avoir une extension .svg

La fenétre est divisée en 3 parties. La moiti¢ droite contient les parameétres de Potrace et Autotrace, Le
quart haut a gauche est I'image de la derniére conversion et le quart bas celui de I'avant-derniere. Les
indications sont en anglais avec des aides automatiques qui apparaissent lorsque vous laissez le curseur
de la souris sur un parameétre.

Vous éditez les fichiers SVG avec Sodipodi, Inkscape, un éditeur de fichier texte, etc.
Vous pouvez sauvegardez les parameétres de conversion avec le bouton « Save settings ».

Les formats bitmap jpg et bmp pour les fichiers d'entrée sont bien acceptés.

Nous allons faire une transformation sur un photographie de Ian Britton
«01_09 55 web.jpg » http://www.freefoto.com/preview.jsp?id=01-09-55

disponible sur le site http://www.freefoto.com/

- Ouvrir Delineate.
- Activer l'onglet Autotrace.
- Fichier d'entrée : 01 _09 55 web.jpg

- Fichier de sortie : oie_autotrace.svg

- Laisser les paramétres par défaut et appuyer sur « RUN ».

- Faire plusieurs essais selon vos gotts et I'optimisation de la taille du fichiers résultant. Changer un
seul parameétre et revenir en arricre si le résultat n'est pas bon.

- Lorsque les réglages sont terminés vous pouvez sauvegarder par « Save settings » : oie_autotrace
Voici une partie de cette sauvegarde :

oie autotrace=C\:\\r_to v\\autotrace\\autotrace.exe
--background-color FFFFFF

--color-count 127

--corner-always-threshold 32

--corner-surround 4

--corner-threshold 96

--despeckle-level 20

--despeckle-tightness 2,0
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--error-threshold 4,0

--filter-iterations 16
--line-reversion-threshold 0.01
--line-threshold 1,0

--output-file C\:\\gimp\\oie autotrace.svg
--remove-adjacent-corners
--tangent-surround 4

C\:\\gimp\\01 09 55 web.jpg

Voici le résultat vectoriel (SVG transformé en EPS):
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Arbaro

Arbaro est un logiciel qui permet de créer des arbres, des plantes en 3D. Ce logiciel écrit en Java par
Wolfram Diestel utilise un algorithme de Jason Weber & Joseph Penn: "Creation and Rendering of
Realistic Trees" (http://www.cs.duke.edu/education/courses/fall02/cps124/resources/p119-weber.pdf).

Le site d'Arbaro est http://arbaro.sourceforge.net/,

la page des téléchargements est http://sourceforge.net/projects/arbaro/

Vous décompressez le fichier .zip.

Le programme se lance par arbaro_gui.jar dans le répertoire C:\ ... \arbaro

La documentation se trouve dans le sous-répertoire C:\ ... \arbaro\doc\
et des exemples dans C:\ ... \arbaro\trees\

Arbaro permet d'exporter les créations dans différents formats :

(Vous pouvez importer ces formats dans AOI, voir page 7)

Povtay meshes
Povray primitives
AutoCAD DXF
Wavefront OBJ

@ General
Tree shape
Trunk radius
Leaves
Fruning/Envelope
Quality

@ Level 0 drunk)
Length and taper
Curvature
Splitting
Branching

@ Level1
Length and taper
Curvature
Splitting
Branching

@ | evel 2

@ L evel 3

|Species default

Ishape 0-conical |
fLevels 3
[szale 10.0];
fscaley 0.0/
[Basesize 0.5
|oBasespiits 0
IRatiaP ower 1.0
attractionlp 0.0)

7

‘L180 90 0 90 180

].aasssm

Tree shape

Scale +/- ScaleV
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S. Alexandre

sylviale@bigfoot.com
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