11.7. Les Contraintes et Verrouillages d’Axes (Comsints and Axis Locks)

11.7.1. Introduction aux Contraintes dans Blenderlatroduction To Blender Constraints)

Les Contraintes sont des caractéristiques (asso&iaa Objet) qui définissent des relations sptiétkansformations) entre
des Objets, et sont la méthode standard pour denttés personnages dans tous les logiciels d'@oim&D qui
implémentent encore une approche plus traditioart!'animations de personnages numériques. Blander, les
Contraintes peuvent étre associées a tout typget'@b de Bone, mais les Contraintes ne fonctionpas toutes avec les

Bones et elles ne fonctionnent pas toutes avedlgsts du monde normal.

Ce paragraphe est trés général et ne s'appliqueepbsment a I'animation de personnage puisquebepul'autres

animations peuvent bénéficier des Contraintes.

11.7.2. Propriétés Generales des Contraintes (GeréiConstraint Properties)

Les Contraintes sont accessibles via le Cont®kiect (F7) dans le pannedDonstraints. Aprés que vous ayez presse le
boutonAdd Constraint et sélectionné le type de Contrainte désirée dangehu, une interface pour cette Contrainte est

ajoutée dans le panneau. La Contrainte sera li€bget (ou le Bone sélectionné en
modePos¢ actif, indiqué par le chanipo Object: (ouTo Bone) situé a droite du
menuAdd Constraint.

Les Contraintes sont évaluées dans un ordre spéeifidu haut vers le bas de la pile
des Contraintes. Cet ordre est visible et peutrdétr@ifié dans le panne&onstraints
(image ci-contre). Chaque Contrainte possede uine ga boutons fléchés a droite di
nom de la Contrainte dans le coin supérieur dmiah interface, qui peut étre
utilisée pour déplacer la Contrainte vers le hauters le bas dans la pile des
Contraintes. La petite croix a droite de ces bosifmeut étre utilisée pour effacer la
Contrainte de la pile.

Le champNamed'une Contrainte nouvellement ajoutée apparaitrge, pour
indiquer que la Contrainte n'est pas fonctionn@&kns ce cas-ci, c'est parce que la
Contrainte n'a pas encore de cible spécifiée. BdageContraintes nécessitent un
Obijet cible (un Objet du monde normal ou un Borerdature). Vous devez entrer le
nom de la cible désirée dans le chamapget: OB. Quand vous voulez qu'un Bone
d'Armature soit la cible, entrez le nom de I'Oljathature comme cible. Un nouveat
champ ave®O: apparaitra, ou vous pourrez placer le nom du Bdbie.
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Une autre raison pour laquelle le chaRgme d'une Contrainte peut passer au rouge est quédimes effectués sont
invalides ou en conflit. Par exemple, dans le ¢asedContraintdrack To ou les vecteur$o etUp sont tous deux réglés sur

Z.

L'influence de la Contrainte sur I'emplacementtiotdtaille actuel de I'Objet peut étre définie ale curseur de la valeur
Influence. Cette valeur peut étre liée a une couR@, qui peut alors étre appelée dans I'éditparCurve avec le bouton
Showplacé a droite du curselnfluence. Le boutorKey placé a cété de lui peut étre utilisé pour ajoutex Clé a la courbe

IPO.

Pour les Bones avec Contraintes, la couleur de-cedians lavue 3D indique le type de Contrainte qui est utilisée :

Gris : Pas de Contrainte.

Jaune: Un Bone avec une Contrairlt€ Solver.

Orange: Un Bone avec une Contrairte Solver mais pas de cible.
Vert : Un Bone avec un autre type quelconque de Corérain
Bleu: Un Bone qui est animé avec des images-clés.

Pourpre : La racineStride (Stride Root).

Copier des Contraintes (Copy Constraints)

Les Contraintes avec le boutbacal activé peuvent aussi influencer le curdefiuence. Toutefois, il faut noter que ceci
n'est réellement fiable que quand la valefiuence est 0 ou 1. Car autrement, la Contrainte essdletarpoler entre la
nouvelle position/rotation/retaillage et I'anciemqsition/rotation/retaillage, chaque fois qu'skga évaluée.
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11.7:3. Les Types de Contraintes (Constraint Types)

Plusieurs Contraintes sont possibles ensemblede3 slappliquent aux Bones, certaines s'appligigaiement aux autres
Objets :

Copy Location : Cette Contrainte force I'Objet & avoir une ausfgurs ¥ Copstraints
coordonnée(s) (choisie(s) via les trois boutdn¥ etZ) de sa position égale(s) 7 ' T T
N . L Add Constraint To Object: Armature
a celle(s) de sa cible. Quand cette Contraintetédiste sur un Bone et qu'un l-'- : e -J 2 =

autre Bone est la cible, un nouveau bouton — apymal — apparait & coté des + Copy Location [ESREENIN [Al[v] x

boutonsX, Y etZ. L'utilisation du boutothocal fait que les valeurs de Target )

translation locales de la cible sont données ddQntraint. En position au I
repos, tous les Bones sont a la position Loca@& @,
MEFGEHBGBHE : Quand la cible est réglée sur un Bone, ce bodéwient [_Local | Offset [Target Bone]

disponible. Il permet de copier I'emplacementgudu Bone au lieu dHead linfluence 1.0 sss—") | Show | Key |

du Bone.
@if881 : Ce bouton vous permet de déplacer le posseapes que lui ai été appliquée une Contraipy Location. Il est
désactivé par défaut afin de ne pas casser la d¢ifighascendante.

A gauche, utilisation de I'espaGdobal : c'est le
comportement par défaut (et c'est ce qui arriveadqua
le boutonLocal n'est pas activé).

A droite, utilisation de I'espadacal : le bouton
Local est activé.

Dans ces deux derniéres images, le Bone contraint
(affiché en vert) est en fait le fils du BoReot (le
Bone au début de la chaine). Cette démonstration
montre les utilisations possibles pour la conteint
Copy Location dans un squelette (rig). Notez que le
Bone vert hérite toujours de la rotation depuiBdme
Root car ce dernier est son Parent. C'est par
conception cependant, le Bone vert pourrait étfésle
de n'importe lequel de ces Bones, ou d'aucun d'entr
eux.

Copy Rotation : Cette Contrainte fait qu'un Objet copie la riomide I'Objet cible (via les "=
trois boutonsX, Y etZ). Pour des Bones, une optibacal apparaitra, en vous permettan To Bone: Bone
d'utiliser I'espac&ocal. Imaginez que vous ayez un Bone pointant vers ledtaun Bone = = Copy Rotetio [Eomt] Fl) x
pointant vers le bas. Si vous utilisez I'espaseal, chacun peut pointer vers des directio Target
différentes, mais quand le Bone cible bouge vegasahe, le Bone affecté se déplacera
verssagauche.

Voici une bonne utilisation
de la Contraint€opy
Rotation et de I'espace
Local. En réglant la valeur
Influence a0.5, le petit Bone
pivotera moitié moins loin
gue le Bone cible. Ceci est
utile pour des articulations
(joints) de personnage.

A gauche : utilisation de I'espaGdobal.
A droite : utilisation de I'espadecal.

Copy Scale: Cette Contrainte force I'Objet affecté & avoir._...__
la méme taille que I'Objet cible (via les trois tsX, Y il -
etZ). Tous les Bones ont une taille (1,1,1) en pasitia T‘_’-’W“%
repos. Vous pouvez dessiner un Bone qui a 10 millae = T - 2 2l X
fois la longueur du Bone qui est juste a c6té denais en Tieoe! DR
mode Pose, ils ont tous les deux une taille dertépa
(1,1,1). Vous devez garder ceci en mémoire si voutez
utiliser la Contraint€Copy Scale

Cette Contrainte fonctionne aussi sur le retaillagal des Bones. C'est I'activation du boutonal qui le permet.
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Track To : Cette Contrainte fait pivoter un Objet pour lgodinte vers un Obijet cible. Cette
Contrainte force aussi I'Objet a étre le 'bon of@és le haut. Vous pouvez choisir la

A " . - . ; o AT To Bone: Bone
direction positive de n'importe lequel des troisspour qu'elle soit la direction du 'cété vel

le haut'. Cette Contrainte partage une relatiositétavec la Contraint Solver par i “Mkhme 5
certains c6tés. Cette Contrainte est trés impatdabs la conception d'un squelette (rig), € Align: [TErgey
vous devez avoir compris les régles du Tracking (egparagraphd.1.6. Tracking o XEIZXN]Z) ueXIVE

[Inflience 1, ses—"[Show] Key|

(Pointer vers un Objet), car elles sont centrées sur l'utilisation deec€tintrainte et de la
ContraintelK Solver.

« Align: [f8lg8l : Cette option permet d'utiliser I'aXede la cible (target) comme akip de référence au lieu de l'aZe
Global.

. (X,Y, Z,-X,-Y,-Z) : L'axe de I'Objet qui doit pointer vers I'Obgéble.
(X,Y, 2) : L'axe de I'Objet qui doit étre aligné (autanegossible) avec I'a@du monde (World).

Floor : Cette Contrainte vous permet d'utiliser un Objeke pour speC|f|er la position

d'un plan que I'Objet affecté ne peut traverserd'Butres termes, elle crée un plancher m 7o Bone: Bone

(ou un plafond, ou un mur). Elle ne fonctionne getades plans du systéme de > Floor @rst | .H x
coordonnées Globales. Ceci veut dire que si vatesfpivoter I'Objet cible, le plan du [Sticky | Usa rot | [Ga:

plancheme s'inclinera pas onm-

. - : Cette option rend I'Objet affecté non déplacajlend il touche le plan (il ne IInﬂuenmlﬂm_Jlshowl Key |
peut glisser sur la surface du plan), ce qui edajigour créer des animations de
marche ou de course.
: Sivous cliquez sur ce bouton, vous prenez erpteia rotation de I'Objet cible Local (Local Tat)ge
: Cette option permet d'introduire une valeur deattége (offset) depuis la position du centre dbjéO
(X,Y,Z,-X,-Y,-Z) : Ces boutons permettent que I'Objet affectéassg pas en dessous de la cible (boutons
Y ouZ) ou au-dessus de la cibkX( -Y ou-Z). En fait, I'Objet ne traverse pas le plan.

Conseil Pratique: Quand vous animez le positionnement d'un piedesplan du plancher, assurez-vous toujours datili
l'option VisualLoc du menunsert Key.

Locked Track : Cette Contrainte est difficile a expliquer, dd& visuellement et

verbalement. Le meilleur exemple dans le monde rait étre une boussole. L'aiguill¢ '

d'une boussole peut pivoter poBr pointer dansrlacg:r?'generale de sa cible, mais glle | w T3 2o
peut pas pointedirectement versla cible, car elle tourne comme une roue sur en 8k 7 ecked Track [ESEEEE [Aflv] x
une boussole est posée sur une table et qu'ihyadmant placé directement au-dessus Teget OB~
d'elle, l'aiguille de la boussole ne peut pas joidessus. Si vous déplacez l'aimant plus.  Te:EEIZI=1=1=] Lock R
vers 'un des cotés de la boussole, l'aiguilleee ujours pas pointeers la cible, mais = lnflience 1.0 SSssssi[show | ey |
elle peut pointer dans la direction générale dieai| et obéit toujours a ses restrictions

d'axe.

Quand vous utilisez cette Contrainte, vous pouser a I'Objet cible comme a un aimant, et a #0dffecté comme a
l'aiguille d'une boussole. Un axe fonctionnera cenfifaxe autour duquel tourne I'Objet, et I'autre fpnctionnera comme axe
de l'aiguille de la boussole. Si vous avez descdifEs & comprendre les boutons de cette Congréinez les bulles d'aide. Si
Vous ne savez pas ou se trouvent les axes deQ@bjeg, activez le boutoAxis du pannealraw dans le Context®bject

(F7). Ou, si vous travaillez avec des Bones, actiedzolutorDraw Axes du panneaérmature dans le Contextdit (F9).
Cette Contrainte a été congue pour travailler enpémtion avec la Contrainfeack To. Si vous réglez correctement les
boutons d'axes pour ces deux Contraintes, la Got@rerack To peut étre utilisée pour pointer I'axe de rotatiers I'Objet
cible, et la Contrainteocked Track peut faire pivoter I'Objet autour de cet axe wers cible secondaire.

Tout ceci est en rapport avec le sujet longuentaitétdans le paragraphel.6. Tracking (Pointer vers un Objet)

. (X,Y,Z,-X,-Y,-Z) : Ces boutons permettent de définir 'axe dejéOdui doit pointer vers la cible.
. (X,Y, Z) : Ces boutons permettent de définir I'axe dejéOdpui doit tre verrouillé.

Follow Path : Cette Contrainte place I'Objet affecté sur uje@Burve (ou un Objet -anatraints

Path). Les ObjetCurve possédent une propriété d'animation qui fait gdadér des To Bore: Bone
Objets le long du chemin en fonction du temps.dsisvne voulez pas que les Objets sur = Follow Path i
chemin se déplacent, vous pouvez donner au chamicaurbe IPCspeedplate.

Cette Contrainte fonctionne également bien de apavec la Contrainteocked Track. :
Un exemple est une Caméra volante sur un chemim. ddmtroler I'angle de roulis de la linluence 1.0 —IIShDWI ey |
Caméra, vous pouvez utiliser une Contralrdeked Track et un Objet cible pour
spécifier la directiotdp (vers le haut), tandis que la caméra défile le ldmghemin.
Afin que cette Contrainte fonctionne, vous deveaiakoption CurvePath activée (c'est une propriété de I'Olfjetrve) dans
le pannealCurve and Surfacedu Contexteedit (F9). Cette Contrainte ne fonctionne pas bien avec les Bes

. _ : Si cette option est activée, 'Objet suivradp et les inclinaisons de I'Objgurve (ou Path).
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. -: Cette option permet d'introduire une valeur deatage (offset) depuis la position correspondartedios
temporel (time frame).

. . (X,Y, Z,-X,-Y,-Z) : Ces boutons permettent de définir I'axe dejéOdpi doit étre aligné avec la directiborward
(vers l'avant) du chemin.

. . (X,Y, Z) : Ces boutons permettent de définir I'axe dejéOdpi doit étre aligné (autant que possible) dee®Z du
monde (directiorup).

Remarque: Par défaut, 1'Objet se déplace le long de latw® en 100 cellos. Pour modifier le nombre deosedlurant
lesquels le chemin sera parcouru, vous devez éditaurbe IPC5peed
Voyez le tutorialAnimation selon un Chemincomme exemple.

Stretch To : Cette Contrainte fait que I'Objet affecte retasite axeY vers un Objet cible.
Elle dispose aussi d'une fonction volumétriquesalgée que I'Objet affecté peut s'écraser = .
(s'aplatir) alors que la cible se rapproche deoluis'étirer alors que la cible s'en éloigne. i e
Vous pouvez également choisir de ne pas utilistée éenction volumétrique (squash-n'- 7 Sreteh o [EOEE [Aly) x
stretch) en activant le bouttdONE. Cette Contrainte suppose que c'est xgii = ;;?T
supportera I'étirement, et ne vous propose patidiod'utiliser un autre axe car cela B I ek gt DONI
derr)r?anderait trop de boutons pourpcelg. P f el Varallon, 10000

i . ! . R ) ] Vol (R [Z]NON] Flan EZ]
Cette Contrainte affecte l'orientation de I'Objetl@ méme fagon que le fait la Contrainte  [rfisrice 1.0 s [SFow | Fey |
Track To, sauf qu'elle base l'orientation de ses pdle$m@igntation originale du Bone!
La Contraintd_ocked Track fonctionne aussi de concert avec cette Contrainte.
: Ce bouton permet de recalculer la valRast Length
: Ce bouton numérique permet de régler la longdeuiObjet en position au repos.
: Ce bouton numérique permet de régler le factetreda variation de volume et I'étirement.
. Ces boutons permettent de régler la fonctioameétrique.
XY : Ce bouton permet de conserver le volume touetaillant selon les axe¢ & Z.
X : Ce bouton permet de conserver le volume touetillant selon I'ax.
Z : Ce bouton permet de conserver le volume tougetillant selon I'axé&.
NONE : Ce bouton permet d'ignorer les effets sur le mau
. -: Ces boutons permettent de conserver I'axe seubair définir le plan d'écrasement.

0 X : Ce bouton permet de conserver I'xe
0 Z:Ce bouton permet de conserver I'axe

O o0Oo0oo

IK Solver (Mode Pose seulement) : Cette Contrainte correspomuhpiémentatlon de
la Cinématique Inverse(IK ) dansBlender. Vous ajoutez cette Contrainte & un Bone € [Add Constraint | m To Bone: Bone
ensuite celui-ci, et les Bones au-dessus de Ioi,fartie de 'algorithme de résolution d€ « ik soter EE Rl x
la Cinématique Inverse Une fois qu'une cible est spécifiée, l'algorithessayera de [ Ret_| marger [0B: |
déplacer la racine (root) du Bone propriétairead€dntrainte vers la cible, en réorienta
les Parents du Bone (mais cela ne déplacera pasifee de la chaine). Si une solution
n'est pas possible, I'algorithme essayera d'emiohiee aussi proche que possible. Note
gue cette Contrainte écrasera les orientationsutel¢s Parents du Bone.

2,00 B |

RotW 1. OO SE—

L-I;'lﬂ;.w_ime 1000—11 Shcm] Key |

Si la cible de la Contraint& Solver est un autre Bone de la mémenature (comme c'est fortement recommandé) vous
devez vous assurer que ce Bone, habituellement édifit00l, n'est pasl'Enfant d'aucun autre Bone de la chdkieou
cela aura des effets imprévisibles.

. - : Si ce bouton est activé, la chaine IK suivra la
rotation de I'Objet cible.

« [B8EHFp : Si ce bouton est activé, I'extrémité (tip) d
Bone sera utilisée au lieu de sa base pour résoudre
I'K.

- [BREREER : Ce bouton numérique permet de spécif
le nombre de Bones au-dessus de ce Bone que vo
voulez voir affecter parlK . La valeur par défaut est | d Constraint ] To Bane: Bone3 D GHEEE FRIEE
0, qui veut dire que tous les Bones au-dessus de c( = Ik soiver  [anst EE] x| = IK Sover [l x

Bone seront utilisés poutK'. [_fiot ] Target: [OB:Target [ Fiot ] Target: [OBTargst |
. , . Use Tip +  Chainlen:0  +] IJse Tip
* - Ce curseur permet de régler le poids du FosW 1.0 ] [FOtW 001 | FogW 1 0 s | Rotw00F
contr6le de la position sur cette cible (dans reale = [ Tolerance 0.001 [ lterations: 500+ | [* Tolerance: 0,001 ~ [« Iterations: 500 © |
I'arborescenctK ) [Influence 1.00 s | [Shaw| ey | [Influence 1.00 s | [ Show [ Key |
. - : Ce curseur permet de régler le poids du Une ContraintdK Solver est appliquée au Bone jaune avec la
contréle de l'orientation pour cette cible(dansddre cible indiquée.
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de l'arborescend& ).

- [iEFElORS : Ce bouton numérique permet de régler IA gauche : sans l'optiddse Tip. A droite : avec l'optiotse Tip.
nombre maximum d'itérations pour la résolution.

- [BH8I8H : Ce bouton permet de désactiver I'étirementt(stieg), ce qui est utile dans des squelettes)(dgsiportant des
ContraintedK Solver en couches.

Action (ModePoseseulement) : Cette Contrainte peut étre utilisgig pppliquer un canal

Action quelconque a I'un des axes de rotation d'un Bone. w To Bore: Bone
Une maniére typique d'utiliser cette Contrainté desfaire se contracter un muscle = Action ]

pendant qu'une articulation (joint) se plie. C&tmtrainte devra étre appliguée au Bone
qui produit réellement cette contraction; la citéeyra pointer vers l'articulation (joint) qui :
est pliée. (X Fot__=|| End: ] - || Was: 0.00]

[Inflience 1.0 | [Showe | key |

CStart: 1 |[Win: 0.00

r : Cette option vous permet d'utiliser la différemte rotation vraie de l'espdoecal.
Ce champ vous permet de spécifier le nomAigitin qui contient le mouvement par image-clé (keyedondtde
ce Bone. Le seul canal qui est exigé dans éettion est celui qui contient I'animation de contractpmur le Bone qui
posséde cette Contrainte.
' ' Ces champs spécifient I'ampleur (range) du moeve de Action.

Ces champs spécifient I'ampleur (range) detkion du Bone cible. Bction entreStart etEnd est
mappée vers cette rotation (ainsi si la rotatiodoe est au poirKlin, la Pose spécifiéeStart sera appliquée au Bone).
Notez que le chamiglin peut étre supérieur au chaax.

(X Rot, Y Rot, Z Rot) : Ce menu déroulant spécifie quel canal de mtatiepuis la cible est utilisé pour mettre
I'Action en image-clé.

Les Contraintes Limit ..... (Transform Limiting Constraints)

Ces Contraintes vous permettent de limiter lessframations d'Objets/Bones dans des intervalleisidéfar vous sous forme
de minimums et de maximums. lIs peuvent aussiaitiigés/désactivés en ajustant le paranatheence de la Contrainte.
Etre capable de fixer des limites sur I'amplitudembuvement susceptible d'étre exécuté par un [Bojet est
particulierement important pour la mise en place dquelette a des personnages en vue d'une amuntat fixant des limites
aux transformations que I'Objet/Bone est capalbeéduter, il devient plus difficile pour un animatele 'briser' le squelette
(c'est a dire de lui donner une Pose d'une fagcoprquoque des distorsions disgracieuses ou desgomalvenue), et cela
aide aussi a réguler le comportement de ce sqgeielett

Les trois Contraintekimit ... partagent une interface similaire :

* Pour chaque axe&X( Y, Z), il existe deux valeurs, chacune associée a utoho

* L'une contrdle la valeur minimale pour cet axdaettre contrdle la valeur maximale.

* Le bouton associé détermine si la valeur qui luaéiaché est prise en compte ou pas.

Limit Location : Cette Contrainte limite la position du propriggade la Contrainte a

l'intervalle défini le long de chaque axe. Danpllgart des situations, il existe un réglagt b Object: Cube
supplémentaire pour contréler sur quel espace deloanées s'appliquent les limites T T — AN x
spécifiées :

[_minx [1 D000 + | [ maxx [+ c.0000¢ |

» Objet Non-Parenté: Pas de réglage supplémentaire. Les limitations redatives a [Cminy 7 00006 +| [maxy [1 00000 |

l'origine du monde (c'est a dire aux axes Globaux). [Lminz [ 0.0000 | [maxz [+ 00000
» Objet Parenté: L'optionLocal définit si les limites sont relatives au centrd'@bjet Co-ordinate Space: world

Parent ou a l'origine du monde. [Influence 1,000 Sm—| | Show | Key |
» Bones: L'optionLocal définit si les limites sont relatives ou pas pdaition au repos

du Bone.
Limit Rotation : Cette Contrainte limite la rotation du propriétade la Contrainte aux craint
intervalles définis autour de chaque axe. b Object: Cube
Ce n'est que quand cette Contrainte est appliquéeBbne qu'il y a un réglage i [l X
supplémentaire. Ce réglage, de nouveau apuaal, définit si les limites sont autour des { I'j"‘: l*,”‘l'“ gﬂﬁﬁ'm‘g'gx{

) m amin; 0.0000 | max: 0.

axes du Bone dans I'espace du Bone. C itz ]

[Influence 1.000 E—"| [ Show [ Key |

Limit Scale : Cette Contrainte limite le retaillage du propriégade la Contrainte aux

intervalles définis le long de chaque axe o Object: Cube

, . PN " p s
Ce n'est que quand cette Contrainte est appliquéeBbne qu'il y a un réglage T bR [ally] X
supplémentaire. Ce réglage, de nouveau apmelgl, définit si les limites sont le long des %%‘ %%‘]
axes du Bone dans l'espace du Bone. : :

[_minz [+ 00001 + | [ maxz ][4 0.0001 ]

[Influence 1.000 M— | Show | key |
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Null : C'est une Contrainte qui ne fait rien du tolle p'affecte pas directement la transformatiofi@bjet. Le but d'une
ContrainteNull est d'étre utilisée comme séparateur (pour savaind| cela est nécessaire, voyez le paragraphenfuiva

Regles d'évaluation des Contraintes et Préseancedistraints Evaluation Rules and Precedence)

Les Contraintes peuvent étre appliquées aux Objetax Bones. Dans le cas de Contraintes appliguées Bones, toute
contrainte agissant sur I'Obj&tmature sera évaluée avant que les Contraintes sur lessBunsoient prises en considération.
Quand une Contrainte spécifique est évaluée, ®ute(le(s) qui dépendent d'elle auront déja éaduée(s) et placée(s) dans
leur(s) orientation(s) et position(s) finale(s).sO&xemples de dépendances sont les Parents d'en IBbjParents de ses
Parents (s'ils existent) et les hiérarchies destoléts cibles spécifiées dans la Contrainte.

Au sein d'un Objet donné, les Contraintes sont@®és du haut vers le bas. Les Contraintes quivieteent plus bas dans la
liste peuvent écraser les effets de Contraintegpkaplus haut dans la liste. Chaque Contraintétreg entrée le résultat de la
Contrainte précédente. L'entrée de la premierer@ioie dans la liste est la sortie de la couBf® associée a I'Objet.

Si plusieurs Contraintes du méme type sont spésifikans un bloc contigu, la Contrainte sera évate€oispour le bloc
entier en utilisant la moyenne de toutes les cilidescette maniére, vous pouvez contraindre unt@bgeivre (Tracking) un
point situé entre deux autres Objet, par exempbeis\pouvez utiliser une Contraitell pour insérer une arrét (break) dans
un bloc de Contraintes, si vous préférez que ch@guntrainte soit évaluée individuellement.

Mettre des Contraintes en boucle n'est pas pe8nisme boucle est détectée, toutes les Contratotasernées seront
temporairement désactivées (et mises en évidencaugr). Une fois que le conflit a été résolu,Gemtraintes seront
automatiquement réactivées.

Influence

Le curseulnf: de chaque Contrainte est utilisé pour détermlimgehsité de I'effet de la Contrainte sur la tfarmeation de

I'Objet.

« S'iln'y a qu'une unique Contrainte dans un blochloc est une série de Contraintes du méme typsegguivent
directement les unes les autres), une influende@signifie que la Contrainte n'a aucun effet/'€djet. Une influence
de 1.0 signifie que la Contrainte a un effet maximu

» S'ily a plusieurs Contraintes dans un bloc, ldsura d'influence sont utilisées en tant que ra#hassi dans ce cas, s'ily a
deux ContraintesA etB, chacune avec une influence de 0.1, la cible t&stiel sera au centre des deux Objets cibles (un
ratio de 0.1/0.1 ou 1/1 ou 50% pour chaque cible).

L'influence peut étre contrblée avec une courbe @@0st (pourConstrain). Pour ajouter une courbe IPO
Const pour une Contrainte, ouvrez une fenétre de I'édif Curve et activez un type d'IPO-Block
Constrain en cliquant sur l'icbn€haine Ensuite, cliquez sur le bout@&dit IPO a coté de la Contrainte
avec laquelle vous désirez travailler. S'il n'yaa pncore de courbe IRtdnst associée a la Contraintene
telle courbe sera crée. Sinon, la courbe (RiDst précédemment assignée sera affichée. Les imagegalr les courbes IPO
Constne peuvent étre crées et éditées que dans I'éiteCurve, en sélectionnant le carlaf et en cliquan€TRL LMB a
l'intérieur de I'éditeutpo Curve.

Lorsque vous mélangez dastions avec des courbes IRTdnst, notez que seules les courl@® situées sur les courbes IPO
Action locales d'unérmature sont prises en considération. Les courbes@@@st sur lesActions dans leStrips de
mouvement sont ignorées.

Attention : Dans le cas desrmatures, les courbes IP@onst sont stockées danédtion courante. Ceci signifie que
modifier IAction modifiera aussi la courbe IPConst

11.8. Utiliser les Hooks pour Animer une Déformatia de Maillage

(Hooks to animate mesh deformation)
Voyez le chapitr®.2.8. Le Modificateur Hook

Xl -6



