11.5. Animation par Déplacement des Objets
(Animation by Moving Objects Around)
415.1 Suivre Un Chemin (Following a Path)

Une facon différente d'avoir des Objets qui se alggit dans I'espace est de les contraindre a suivwheminement donné.
Parfois, des Objets doivent suivre un chemin sjpgaf(par exemple, a travers un champ de mines),estitrop dur d'animer
un type spécial de mouvement avec la méthode dageisrclés (par exemple, une planéte évoluant adéoson soleil —
animer cela avec des images-clés est virtuellemgrdssible). Dans ces cas, un type spécial d'@hjete, appeléPath, peut
étre utilisé comme chemin a faire suivre par uneaObjet.

Il'y a deux étapes dans I'animation d'un Objetastiyun chemin :
» Créer le chemin (Path).
» Indiquer a I'Objet de suivre ce chemin.

Créeriun Chemin (Creating a Path)

Mode : modeDbject — Raccourci SPACE > Add >Curve > Path

Un ObjetPath est un type spécial d'Objeurve dansBlender, qui peut étre
ajouté via le menAdd. Toutefois, n'importe quel Objet Curve peut étiksé
comme chemin. Aussi, par exemple, si vous utilisez courbe pour désigner le
sillon de la piste d'un circuit pour voitures deise électriques, vous pouvez
utiliser cette courbe comme chemin pour la voitlgecourse elle-méme.

L'Objet Path est composé de points de controle, 5 au dépgrgssede une
direction indiquée par les fleches. Dans I'exerapdieoite, le chemin va en ligne
droite dans la directioK positive (de gauche a droite).

Comme tous les Objets, les ObjP&th possédent u nom dans le panneialks
and Materials (ou dans le pannedroperties), Curve par défaut. Ce nom
devient important quand vous contraignez un Obgetiére ce chemin, car vous j
devez entrer le nom du chemin dans le panneauamtaainte. ]ﬁj » Mmtmde (@] =

—h (F’?th Buttons Panels)
L'ObjetPath dispose de tous les  f|= | + paneis e [Z]a|[@@] [ 1 |

outils associés a un Objeurve

standard i & p¥ Co=tor 3 e
ard. . 0 Convert  Make Knaots [ Subdivide || PRetopo |
Focalisons-nous sur les outils les |« Foly Uniform U |
plus utiles pour un Objdath, en ce"c;m ks New] e i
passant en revue les panneaux du O Revel
F: 12 Select Swap

ContexteEdit de la gauche vers la
droite :

Pannea@lifve and Surface

» PathLen: : Le bouton numériquBathLen: permet de contrdler le nombre de cellos que peeadrObjet pour suivre tout
le chemin. La valeur par défaut est 100 (ou 4 sgesn C'est la longueur du chemin en nombre desc&i un canal
Speedn'a pas été activé pour ce chemin).

»  CurvePath : Ce bouton permet d'activer I'Obfeath comme un chemin de translation pour les ObjetsriEsfade cet
ObjetPath.

» CurveFollow : Si ce bouton est activé, les Objets Enfants@gjétPath peuvent aussi pivoter automatiquement pour
rester alignés sur ce chemin, comme un train seivore.

e CurvesStretch : Comme pour un Objéfattice, ce bouton permet a I'Objet Enfant de I'Olfjath de s'étirer (comme un
élastique) le long du chemin entier.

« PathDist Offs : Si ce bouton est activé, les Objets EnfantsQlgjétPath utiliseront la valeufimeOffs comme décalage
en distance (distance offset) sur le chemin.

PannealUive Tools

ZoneConvert
» Poly, Bezier, Nurb : Ces boutons vous permettent de modifier le typeodebe (Polyligne, Bézier, Nurbs) pour I'Objet
Path, ce qui modifie la fagcon dont les points de cdetibfluencent le chemin.

Cu'\rﬁtrebch

Cury _be : Lod] 1.0
S o]
e S sqrti 2)] 0.25 [sqrii0.

y

* Weight: : Chaque point de contrble de I'OhbiRgth posséde une influence (Beight) sur la vitesse de I'Objet Enfant le
long de cette partie du chemin. Ce bouton numéngumet de régler /eight du point de contrdle sélectionné.

« 1.0 sqrt(2)/4, 0.25 sqrt(0.5) : Ces boutons de présélection vous évite de tapesérie de chiffres dans le bouton
numériquelNeight:. Les boutons racine carrég(t(...)) permettent de calculer une accélération/décébéraans a-
coups en utilisant la racine carrée de 2 (ou dedbime facteur de vitesse entre les points.
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» Set Weight: Cliquez sur ce bouton pour verrouiller la mazhfion du bouton numériqueight: effectué pour un point
de contréle donné.

PannealCurve Tools 1
» Subdivide : Ce bouton est utile pour insérer plus de paletsontrole dans I'Obj&ath entre les points de contrble
sélectionnés.

Madifier I'Objet Path|(Changing the Path)
Mode : modeEdit — Raccourci G (Grab), E (Extrude), C (basculeCyclic) — Menu :Curve > Extrude; Curve > Toggle
Cyclic, Curve > Segments > Switch Direction

Tous les outils standards d'édition des vertices disponibles pour I'Objéath (ou Curve). Des outils spécifiques aux

ObjetsCurve (comme l'outilCyclic, qui permet de créer un chemin fermé) sont ausgodibles. Notez en particulier :

» FonctionExtrude : Cette fonction peut étre utilisée pour étendrehlemin, soit au début, soit a la fin. Avec le pdde
début ou de fin) sélectionné, activez la fonctixtrude (E ou cliquezCTRL LMB ) pour ajouter des points a cette
extrémité du chemin.

» OptionSwitch Direction : Cette option du menGQurve > Segmentpermet d'échanger les points de début et de fin.

e Panneanim settings: Le bouton numériquéimeOffset en bas de ce panneau permet de spécifier le matadiming
ou cet ObjePath commence a influencer ses Objets Enfants.

Suivre un Objet Path (Following a Path) 5
Avec vot're ijet selechonn/e, ajout?; _une‘C(_)nmeEl_mllow Path a cet Objet: Entrez le vieEoMolal B
nom de I'ObjePath concerné, et spécifiez l'orientation. Les Objfedsh possedent une
orientationXYZ Locale, et les boutons alignent I'orientation LUeaie votre Objet sur

le chemin. Dans cet exemple a droite, véienkey favori posséde une Contrainte jeohisdtiatealon
Follow PathTimid pour suivre le chemin appel®Banana Le chemin n'influence son = = Fellow path Al x

mouvement qu'a environ 50%fluence = 0.5), de sorte qu'il ne suit pas la totalité du Target | OB:ToBanana |
chemin, mais n'est déplacé que sur la moitié dtengueur du chemin. Il démarre le - ,?‘ﬂ"f‘:?‘“_f‘, TR 2
long du chemin vers la banane au cellos décal®©88dt: = 50.00). Le cellos de départ [Aflience 0.5 sl —— | Show | Kay |

réel est ce décalage plus le réglage de la vaiewgOffset dans le panneafinim
settingsassocié a cet Objétath.

Quand vous ajoutez une Contrainte, I'Objet se déplalativement au chemin (Path), mais n'a pasvéesphysiqguement ce
chemin dans le méme espace 3D. Il peut étre ptesigot a part de la courbe réelle (a coté d'elbegrid d'elle, etc.). Ceci

vous permet de définir un chemin générique, comm@hjet Path Tomber dans le vent et ensuite de modéliser beaucoup
de feuilles Leaf.001, Leaf.002 etc.). Chaque feuille est déplacée éloignée dmah mais tout en suivant ce chemin dans son
propre espace. Toutes courlhi@® associées a ces Objets sont toujours actives@ldls se déplacent le long du chemin, ce
qui vous permet de laisser les Objets pivoter kegauche ou vers la droite pendant leur déplacel@éong du chemin, un

peu comme un personnage carton pivotant et glissertte la glace.

Consell Pratique: Un ObjetPath peut suivre d'autres Objeé®ath. Ajoutez simplement une ContrairftellowPath a cet
ObjetPath. Par exemple, une trajectoire de balle de baspbat| étre 'décalée’ par un Objet PAfnd (vent).

Exemple avec l'ancienne Méthode

Comme pour Igracking, il existe deux méthodes d'animation selon un éhgfancienne méthode d'avant la vers2o80
décrite ici et la nouvelle méthode, qui définitllément une Contrainte, qui a été décrite ci-deggayez aussi le paragraphe
10.7 Les Contraintes plus loin). Elle vous est présentée pour vouspére d'utiliser d'anciens fichiedslend qui utilise

cette méthode. Cet exemple du vaisseau spatialisst toujours appropriée et est d'une certaire@dr mieux comprendre
certains détails du processus.

Quand vous parentez un Objet a une couthe\e), il vous sera demandé de choisir entre I'optonmal Parent et 'option
Follow Path. La premiére option est ce dont vous avez besmin pne animation conventionnelle selon un chefath),
mais d'autres actions devrons étre prises plusltardeconde option crée une contralftdow Path, et est tout ce que vous
avez a faire.

Si en suivant un chemin, la ligne pointillée efittbjet et le chemin va vers la mauvaise extrédhit&hemin, effacez
simplement le parent, sélectionnez le chemin etgzrasn mode&dit.
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Sélectionnez tous les points de contrdle et dans le

P . , . = | CU:Curve.001 F OB:Curve Uy Orco < DefResoll: 6 » | Set
menuCurve sélectionnez 'optiolsegments > B e | | 3 (el
Switch Direction, puis re-parentez I'Objet avec le o E T —_
chemin. : : Centre New T Width.1.000

[ Mew [ Delete | Centre Cursar . B 0000

Tout type de courbe peut devenir un chemin en [_select [ Deselect | | [T Fahlen 100+ [« Ez0000

activant le boutoiCurvePath du panneaCurve and CurveFoll] (INNFETRETTRAN
i FrintLen | 0.0000 EeviOh:

Surfacedans le contextedit (F9) (image ci-contre).

Quand une courbe posséde des Enfants, elle peuta@tsformée en un chemin en la sélectionnargassant dans le contexte
Edit (F9) et en activant le boutd®urvePath dans le panneadurve and Surface Les Objets Enfants de la courbe se
déplaceront maintenant le long du chemin spédcfiést une bonne idée de régler la courbe en modea3B bouton a
bascule3D du contexteEdit (pour une courbe) de sorte que le chemin puissen&délisé librement. Sinon, dans le menu
ADD sous l'optiorCurve > Path, il existe une primitive déja correctement régl@est une SplinslURBS d'ordre 5, qui peut
étre utilisée pour créer des mouvements contimssfimides. Normalement, un chemin a une longueurGd cellos par défaut
et est suivi en 100 cellos par son Enfant. Vous/pple rendre plus long ou plus court en faisanevda valeur du bouton
numériquePathLength:.

Lavitessele long d'un chemin est déterminée avec une caappeopriée dans la fenétre de I'éditgpo Curve. Pour voir
cela, vous devez sélectionner le tyaarve (ou Path) pour IIPO-Block dans I'entéte de I'éditelpo Curve. Un canal unique,
Speed est présent. Le chemin complet court dans l'edif® Curve entre les valeurs verticales 0.0 et 1.0. Traceplabe
entre ces valeurs lie le temps a la position sahémin.

Des mouvements de recul ou en impulsion sont plessitvec ceci. Pour la plupart des chemins, ungbe®@O doit courir
exactemententre les valeurs 0.0 et 1.0. Pour obtenir cela, utilisez le mé&lumber (N) dans I'éditeutpo Curve. Si la
courbelPO est effacée, la valeur éathLen détermine la durée du chemin. Un mouvement linéssteléfini dans ce cas. La
courbe IPCSpeedest un moyen plus fin de contréler la longueuckiemin. Le chemin est de longueur 1 pour la courPie
Time, et si la courbe IP@ime va de 0 a 1 en 200 cellos alors le chemin a umguleur de 200 cellos.

En utilisant I'optionCurveFollow du pannea€urve and Surface une rotation est aussi donnée aux Objets Enflants
chemin, de sorte qu'ils sont orientés en permangace la direction du chemin.

Utilisez les boutons de Tracking dans le panm&aim settings du

ContexteObject (F7) pour spécifier l'effet de la rotation (image ortre) [Tracks Bz -x]-vI[-2] [ uex |[¥]/ED

comme vous l'auriez fait pour le Tracking :

| Dirawy ey || Dirawy key Sel” Povertrack || Slanarl

« [TrackX, Y, Z, -X, -Y, -Z : Ceci spécifie 'axe de direction, par exemg

l'axe qui est placé sur le chemin. | DupliFrames || Duplivierts |[ Rot|[ Mo Speed |
«  UpX, UpY, UpZ : Ceci spécifie quel axe doit pointer vers le haut |~ Dupstal [« Dupon: 1 y]
(Upwards) dans la direction de I'axe loZapositif. Si les axeFrack [« DupEnd1oo o[« DupOff 0 k|

etUp coincident, ce dernier est désactivé.

S A ofs Particle | o ogoo

< TimeOfset: D_DD»H Automatic Time H PrSpeed ‘

Note : Les chemin€urve ont les mémes problemes que les courbes bisedBiges) en ce qui concerne la définition de |
directionUp.

Pour visualiser ces rotations avec précision, newsns faire en sorte qu'un Enfant posséde sesgsroptations. Effacez la
rotation de I'Enfant ave8LT R . Effacez aussi IParent InverseavecALT P. La meilleure méthode est encore de parenter
un Enfant sans rotaticau chemin avec la comman8EelIFT CTRL PKEY : Make parent without inverse. Maintenant,
I'Enfant colle directement au chemin et pointe darisonne direction.

Les chemins 3D offrent aussi un paramétre suppltirerpour chaque vertex : le rouliBl{). Ceci peut étre utilisé pour
spécifier un axe de rotation. Utilis&zen modeEdit pour modifier le roulis des vertices sélectionn@as exemple pour avoir
un Enfant bouger ici et la comme s'il était sur mlesitagnes russes.
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L'image ci-contre montre une application
complexe. Nous voulons faire qu'un avion d
chasse plonge dans un canyon, vole prés d
I'eau puis remonte en fleche, et tout cela en
suivant avec notre caméra et, si possible, e
ayant des reflets dans l'eau !

Pour faire cela, nous aurons besoin de trois
chemins.

Le chemin 1Path 1) a un chasseur qui lui
est parenté, ce dernier volera en le suivant.

Le chasseur posséde BEmpty nommé
Track qui lui est parenté dans une position
stratégique. Une caméra est alors parentée
une autre courb&ath 2, et le suit en
trackant I'EmptyTrack. Le chasseur possede
une courbe IPGpeedde typeConstant,
mais pas la caméra. Elle ira plus vite, puis
moins vite, en trackant toujourkthpty, et
par conséquent le chasseur, de sorte que n
aurons des mouvements trés fluides de la
caméra depuis le c6té du chasseur vers sol
avant, son autre c6té, son arriére, etc. (ime
ci-dessous). '

Puisque nous voulons que notre chasseur vole auslé&ine riviere, nous devons régler EneMap pour la surface de I'eau
pour obtenir des réflexions.

Mais IEmpty utilisé pour les calculs doit toujours
étre en position spéculaire par rapport a la caméra
et la caméra se déplace le long d'un chemin!

Le chemin 3Path 3) est par conséquent créé en
faisant une copie miroir du cheminRath 2) par
rapport au plan de I'eau, en le dupliquant et en
utilisantM en modeEdit par rapport au curseur, une
fois que ce dernier est sur le plan.

L'Empty pour le calcul deEEnvMap est alors
parenté avec ce nouveau chemin, et la courbe IPC
Time duPath 2 est copiée vers IRath 3.

L'image ci-contre montre le rendu d'un cellos
scéne comporte plusieurs raffinements subtilsgent
autres des systémes de particules pour simuler la
condensation laissée par les réacteurs (et lesnigam
de ceux-ci) , du brouillard, une sph&ky encerclant
la scéne, etc. .

41:5:2 Modifierles Calques des Objéts (Changinglect Layers)

Souvent, vous voulez qu'un Objet (ou un Acteugrate a I'écart jusqu'a ce qu'il soit temps poud'apparaitre et de faire son
travail. DansBlender, vous pouvez effectuer de facon commode le reedsedlement quelques-uns des 20 Calques
disponibles. De plus, vous pouvez régler quelquasiéres pour qu'elles illuminent seulement des tSlgans leur propre
Calque. En modifiant le Calque d'un Objet pendanirhation, il est possible d'activer I'un des Qeky"d'une méme famille"
pour cet Objet et donc sa visibilité dans la Scgreon éclairage.
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Encore plus fort, en placant I'Objet dans un Calguien'est pas sélectionné dans vatue 3D, il n‘'encombrera pas votre
espace de travail. Au cours des cellos de I'animatjuand il est dans un Calque visible, vous teezeet serez capable de
travailler dessus.

Pour animer un Calque "d'une méme famille" pou©biet, allez au cellos ou
vous voulez que I'Objet apparaisse. Assurez-voad'@bjet est sur un Calque
visible (la command®love Layer vous indiquera quel Calque est activé).
Insérez une cléPO, et choisissez l'optiobayer dans le meninsert Key. Dans 1%
la fenétre de votre éditeipo Curve, vous verrez que le carlayer possede
maintenant une valeur correspondant au numéro @algeie Sauvegardez un &
cellos, déplacez I'Objet vers un Calque non-séané (invisible). Maintenant,

voici un léger probléme; vous ne pouvez ajouterai@kayer car I'Objet est o
dans un Calque non-sélectionné. Aussi, autorisapdeairement ce Calque enle _ -
o . . . 1600 1850 1700
SHIFT -sélectionnant parmi les 20 boutons de Calqueéréasune autre clé : -
PRI L ot o B[ [tz object 2| [#]=]ipnetw
Layer, et ensuite désélectionnez le Calque inddsira L i

Passer du Calque 4 au Calque 14
Conseil Pratique: Pour activer tous les calques, pressez ~ (aggame ... accessible avét. T GR 7 (en haut du clavier)).

Déplacez-vous dans I'animation et vous devriez watire Objet apparaitre au cellos indiqué. Vousvpatéditer ce point de
contréle de la courb®O, habituellement en modéeyframe (Image-Clé), pour modifier l'instant du décalagieif).

Conseils Pratiques

Vous noterez que la courbe IR@yer présente un saut discontinu. Il n'existe aucugerfa'avoir un Objet qui change

graduellement de Calque. Pour faire qu'un Objgtadisse graduellement dans la vue, vous devezaieméglagélpha de

son Matériau par une décroissance progressiveOd D.0.

Il'y a deux facons de vérifier dans quel Calqua@ave un Objet :

e PresseM pour afficher le panneau flottalohyers ol les boutons du (ou des) Calque(s) actif(s)@lgjét sont présentés.
PresseESC (ouOK) pour faire disparaitre ce menu.

» Affichez le Contextébject (F7). Dans le pannedbraw, les bouton&ayers affichent le (ou les) Calque(s) actif(s) de
I'Objet. Les Calques actifs peuvent étre modifigssadans ce panneau, au lieu d'utiliser le panfietant activé avec
M.
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