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Après 6 mois de développement, et des changements importants, l'équipe a décidé que cette version serait la première d'un nouveau cycle. Oubliez les 2.3x, voici la 2.40.



Avec plus de 400 nouveaux outils, les améliorations sont présentes à tous les niveaux : simulateur de fluides, générateur de cheveux, développement d'UV, rendu HDRI et nouveaux outils de modélisation. Mais c'est surtout le système d'animation qui impressionne. Il a été en effet entièrement refait ce qui en fait un système compétitif non seulement en terme de puissance, mais aussi de facilité d'utilisation.



L'équipe Blender nous offre là un magnifique cadeau de noël
Résumé des améliorations



La principale amélioration est au niveau du système d'animation qui a été complètement revu et qui est désormais au même niveau que la plupart des alternatives commerciales ; 

	IK (on anime les bras par la main, et les jambes par les pieds),


	IK arborescente (on peut animer tout le corps en tirant un orteil),


	FK (on anime les bras par l'épaule, et les jambes par le bassin) ,


	limites de rotations (rend l'IK utilisable),


	enveloppes de déformation, 


	ghosting (visualisation simultanée de plusieurs frames),


	morphing (animation par formes de références ), 


	Driven keys (permet de lier n'importe quel paramètre d'animation à un autre grâce à une formule),


	Beziers bones (armatures souples),


	Striding (ajustement automatique des cycles de marches).





Bref, Il ne manque rien !



Une autre grande nouvelle est l'instauration d'un système de modificateurs qui permettent de modifier les objets de manière procédurale et non destructrice, à la manière de K-3D et de tous les outils 3D qui se respectent. Cela permet par exemple de faire des intersections/exclusions dynamiques de différents objets. 



Au niveau simulations physiques, Blender est désormais doté d'un simulateur de fluides et d'un simulateur de cinématique d'objets solides. Le simulateur d'objets déformables a été étendu pour fonctionner sur les courbes de Bézier et les maillages de déformations (cela permet de simuler le mouvement des cheveux et des tissus).



Le moteur de rendu n'est pas en reste ; Blender supporte de nouveaux shaders, un système d'anti-aliasing refait et l'enregistrement au format HDR (4x32 bits).



D'autres outils très appréciées sont :

	le système de génération de cheveux,


	un système de création de coordonnées UV LSCM dynamique,


	de nombreuses améliorations des outils de modélisation,


	de nombreuses améliorations du système de particules,


	la peinture 3D,


	fonctions typographiques avancées pour les textes 3D,


	l'enregistrement d'animations sous Linux via ffmpeg.






Enfin des améliorations au niveau de l'interface incluent la possibilité d'avoir des objets transparents dans la vue 3D, un dessin plus intuitif des lampes, caméras et divers objets ainsi que la coloration syntaxique pour le langage python dans l'éditeur de texte.



Une liste complète des changements avec des exemples et des vidéos est disponible dans les releases logs et sur le wiki

Contexte de développement



Il faut noter que toutes ces améliorations n'auraient pas été possibles sans le Google Summer of Code qui a permis le développement du système d'IK (animation), du simulateur de fluides, du système de booléens, l'intégration de ffmpeg, ainsi que d'autres outils qui n'ont pas encore été incorporées telles que le travail collaboratif en réseau via Verse ou l'outil de modélisation de nurbs nurbana.



Un autre grand moteur de développement est le projet Orange qui consiste en la réalisation d'un film d'animation dont les sources seront disponibles. Le projet est en bonne voie et je vous invite à suivre le blog du projet qui, en plus de donner des trucs et astuces, permet de voir en direct comment se déroule la réalisation d'un film. 

Du nouveau pour la documentation



La documentation ayant du mal à suivre le développement, elle est désormais organisée sous la forme d'un wiki, que je vous conseille de visiter et bien sûr, d'améliorer. 



Bon blending et joyeux Noël :)
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