427 UAnimation'Non Lingaire (Non Linear Animation)

L'Animation Non Linéaire est une technique un pppaaentée a celle des Clés ShRgdative utilisée pour fusionner
différentes actions simples dans des scenes coemptaxiuides. L'éditelLA montre une vue d'ensemble de toute
I'animation de votre scéne. Vous pouvez éditeytalsronisation de toutes les courlié®, comme si elles étaient dans
I'éditeurAction. Une grande partie des fonctions d'édition esttidae a celle de I'éditedrction.

A27:3 = LEditeurNEA (NLA Editor)

Mode : modeDbject / modePose(Armature) — RaccourciSHIFT CTRL F12.

Vous pouvez utiliser I'éditeiNLA pour mélanger des Actions et des coulb&> d'Objets pour créer une animation
composite. Vous pouvez mélanger a la fois des eslifD d'Objets et des Actions. Chaque Objet ne peutdplesgju'une
seule animation composite.

L'éditeurNLA fonctionne dans deux modes différents. Dans leeAation (simple), seule I'Action actuellement active est
jouée. Pour jouer une action combinée, utilisendeleNLA (combiné).

Dans I'éditeuNLA , vous visualisez une représentation de tous lgst©avec soit des Actions, soit des coulB&3. Sur une
base "par Objet", vous pouvez ajouter des Stristidins avecSHIFT A; vous pouvez ajouter autant d'Actions que vous le
voulez, en vous permettant de mélanger des Actliffésentes pour éditer de facon non destructecénhing et les relations
internes. Chaque Objet ne peut avoir qu'une Adive, qui est affichée dans I'éditdation. Cette Action active est celle
qui recevra toutes les nouvelles Images-Clés qus wsérerez, Images-Clés que vous pourrez éditmtement.

Quand des Strips sont insérées, elles commencemtlas courant. Quand une Strip est ajoutée deflgent la Strip active. La
Strip active courante est toujours dessinée erejabliquer sur la Strip elle-méme (ou sur les mad® gauche) rendra cette
strip active.

Vous ajoutez de nouvelles Images-Clés de couR@sdans |'Action active et vous pouvez éditer dineent ces Images-Clés
(effacer, déplacer). Les Objets que vous sélectipuians la fenétre de I'éditdlitA sont aussi sélectionnés dan¥ige 3D.

Les courbe$PO pour des Objets — et aussi pour des Olfjetsature — peuvent étre converties en Actions dans la fertkt
I'éditeurlpo Curve.

1. Un Objet n'est seulement visible dans la | =#R-Right
fenétre de I'éditelLA que s'il a des
courbedPO, une Action ou des Strips
NLA. La barre horizontale la plus élevée
pour un Objet individuel montre le nom d¢
I'Objet sur la gauche, et tous les "blocs
Clés" des courbd®O de I'Objet (les
diamants qui représentent des Images-
Clés) sur le droite (dans I'image ci-contre
la Lumiére Lamp) n'a qu'une courb®O
d'Objet et aucune Action).

2. Le bouton immédiatement a gauche du 1 .
nom de I'Objet fait bascul@&lender entre =]~ view select sup [.]
l'évaluation de IALA entiere et Différents Objets, Actions et courbéBO dans I'éditeuNLA
I'affichage des résultat dansMae 3D, ou
n'évaluer que I'Action active (dans l'image ci-desS€amera est en modéction, tandis queAR-right et AR-left sont en
modeNLA).

3. Immédiatement en dessous de la barre du pré&biet, I'Action active est affichée, avec les "Bld@iés" pour les
courbedPO de I'Action.

4. Enfin, les Strip#\ction sont dessinées. La Stéytion active est indiquée par une icdne "Point Noirlq@r sur la Strip
elle-méme (ou sur les barres a gauche) régler&trigepour étre I'Action active.

L& Fenétre de TEditelirNIZA (The Non-Linear Animation Window)
Labarre d'Outils de FéditetrNEAT (NLA Toolbar)

1. WindowType : Comme pour tout entéte de fenétre, le premiatdsopermet de régler le type?"
de la fenétre. , 2-3 .4

2. Full Window : Ce bouton permet de maximiser la fenétre, oredenir a la taille d'affichage
précédente de la fenétre; Ceci revient aussi dagégi'écran précédent (RaccourCitRL
UPARROW).

3. Home: Ce bouton permet d'afficher complétement tes®ataBlocksvisibles, centrés sur la fenétre (Raccourci :
HOME).
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4. Lock : Ce bouton permet de verrouiller la mise a joutadéue 3D pendant I'édition dans la fenétre de I'éditdLA , de
sorte que vous puisiez voir les modifications fagd'Action en temps réel dansvae 3D.

(NLA Window)
La fenétre de I'éditelMLA procure une vue d'ensemble compléte
de tous les Objets qui ont eu des StApson ajoutées dans Armature 0
I'éditeurNLA et vous permet un contrdle trés fin et tres sodple
chaque Action, en autorisant réellement un mélaegeActions, un
peut comme fonctionnent les Clés ShReéative sur des
Maillages.
La fenétre de I'éditelMLA présente le temps, en cellos, selon I'a
horizontal et une Strip pour chaque Objet. Chadtip Beut contenir autant de sous-Strdion que désiré.

Armature 1

Les Strips sous la Strip d'un Objet dans I'édidiuh peuvent étre cachées en utilisant les icOneggieganomme les items
dans la fenétr®utliner. Une fois que les Strips d'un Objet ont été caghiéest toujours possible d'ajouter des Stripsta
Objet; d'autres opérations ne seront pas possibles.

Conseil Pratique: Il est important d'avoir délié toute Action nal® de I'Armature quand vous travaillezNipA car les
Actions normales prennent le pas sur les commaitas

L&'S6UriS (The mouse)

e« LMB : Reégle le cellos courant.

« MMB and drag : La vueest translatée.

+ CTRL MMB and drag : Zoome et dézoome dans la fenétre de I'éditbidr (uniguement horizontalement).

» RMB : Sélectionne une Striggrmature (si clic sur le nom de la Strip) ou une Stigtion (si clic sur la Strip). Utilisez
SHIFT pour augmenter/réduire la sélection (sélectiondate).

* SHIFT RMB : Ajoute/retire dans la sélection.

Les Menus de I'Editeur NLA
Le menuView

» Maximize Window (Raccourci CTRL UPARROW ) : Cette option permet de maximiser la fenétredeuevenir a la
taille d'affichage précédente de la fenétre; Cexaient aussi au réglage d'écran précédent.

* Lock Time to Other Windows :

» View All (Raccourci Home) : Cette option permet d'afficher completemenstimsDataBlocks visibles, centrés sur la
fenétre.

» Play Back Animation in 3D View (Raccourci ALT SHIFT A ) :

» Play Back Animation (Raccourci ALT A) :

« Update Automatically :

« / Only Objects On Visible Layers:

Le menuSelect

» Select/Deselect All MarkersRaccourci CTRL A) : Cette option permet de sélectionner/désélestiptous les
Marqueurs.

» Select/Deselect All ChannelsCette option permet de sélectionner/déséleatiptous les Canaux.

» Select/Deselect All Keyg¢Raccourci A ) : Cette option permet de sélectionner/désélectiotmaes les Images-Clés. Si
un DataBlock est sélectionné, tout est d'abordldésenné. Elle se comporte différemment si le eursse trouve sur la
gauche (sélection de toutes Asnatures) ou sur la droite (sélection de toutesAesions) de la fenétréLA .

» Border Select Markers (Raccourci CTRL B) : Cette option active la sélection par boite ebghte pour les Marqueurs.
Dessinez un rectangle avieWIB ; tous les Marqueurs qui se retrouvent dans camgl sont sélectionnéSessinez un
rectangle aveBRMB pour_désélectionndes Marqueurs.

» Border Select(Raccourci B) : Cette option active la sélection par boite englthabessinez un rectangle auedB ;
tous les DataBlocks qui se retrouvent dans cemglgaont sélectionnéBessinez un rectangle aveMB pour
désélectionnelles DataBlocks.

Le menuMarker

» Grab/Move Marker (Raccourci CTRL G):

* (Re)Name Marker (Raccourci CTRL M) :

» Delete Marker (Raccourci X) :

* Duplicate Marker (Raccourci CTRL SHIFT D) :
« Add Marker (Raccourci M) :
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Le menuStrip (NLA Strip Tools)
Ce menu permet d'éditer les propriétés des Strigeimages-Clés :

Timeline Range:

Move Up (Raccourci CTRL PAGEUP) : Cette option permet de modifier I'ordre deggSten allant vers le haut.
Move Down (Raccourci CTRL PAGEDOWN ) : Cette option permet de modifier I'ordre des Steipsllant vers le bas.
Les Strips sont évaluées du haut vers le bas. BrauX spécifiés dans des Strips plus bas darstdaéltrasent des
Canaux spécifiés dans des Strips précédentes.

Delete (Raccourci X) : Cette option permet d'effacer une Strip ou lnmege-Clé. Effacer une Strip n'affectera que
I'éditeurNLA . Toutefois, si vous effacez une Image-Clé, latpmsdisparait de facopermanente

Duplicate (Raccourci SHIFT D) : Cette option permet de dupliquer les Stijgsion sélectionnées. Les duplicata sont
automatiquement en mo@rab et sont assignés a de nouvelles sous-Strips.

Convert Action to NLA Strip (Raccourci C) : Cette option permet de convertir une Actioruae Strip. Elle ne
dépendra pas de la position de la souris, et agiréAction active de I'Objet actif.

Add Blank Action Strip (Raccourci SHIFT N) :

Add Action Strip (Raccourci SHIFT A) : Cette option permet d'ajouter une Sthigtion pour I'Objet actuellement
sélectionné.

Reset Action Start/End (Raccourci :ALT S) : Cette option permet de remettre a zéro l'irgievde cellos choisi dans
I'éditeurAction pour inclure tous les cellos dans I'Action (céeshnécessaire que si vous n'utilisez pas laifimct
Locked Strip Length, et est utile pour fixer de vieux fichiers, oweus avez ‘perdu votre place' quand vous ajoutez (o
soustrayez) des cellos dans des Actions).

Reset Stripe Siz€Raccourci ALT S) : Cette option permet de remettre a zéro laetaid la Strip dans I'éditeNLA

pour s'ajuster a l'intervalle de cellos choisi digditeurAction.

Snap to Frame >; Ces options permettent de déplacer le cellosgtbetddes Strips vers le cellos approprié, et daldéc
le cellos de fin de la quantité appropriée, deesque la longueur des Strips reste constante.

0 (Raccourci SHIFT S) :

0 (Raccourci SHIFT S) :

Transform >

o [GIEBIMIBYE (Raccourci G) : Cette option active le modgrab et permet de déplacer la StAption

horizontalement. Les options suivantes sont diggesidans ce mode :

 .... ARROW : Le curseur de la souris peut étre déplacé exactetreh pixel avec ces touches.

e« CTRL : Les Actions sont déplacées par étape d'un cellos.

e SHIFT CTRL : Les Images-Clés sont déplacées par étape aellps.

Le mode Grab est quitté avec :

* LMB,SPACEOUENTER : Déplacement a la nouvelle position.

* RMB ouESC: Tout revient a son ancienne position.

o [BB&R(Raccourci S) : Cette option active l'outil de retaillage. Le "piide base pour le retaillage est le cellos en
cours. En réglant le cellos, vous pouvez choidi §in, le début, ou un point au milieu de la Bgardera sa
position.

Strip Properties... (Raccourci N) : Cette option fait apparaitre le pann&aansform Properties qui vous permet de
régler I'Action sélectionnée. Apres qu'une S&dqtion a été ajoutée dans I'éditNic A, diverses options sont disponibles
pour déterminer quand elle apparait dans le teetss elle est mélangée avec d'autres Strips.

StripStart: etStripEnd: : Ces deux boutons numériques définissent le prezhie
dernier cellos de la Striaction dans laTimeline. La longueur de la Strip est
indépendante de la longueur de I'Action, mais I@kcts'étirera’ pour s'ajuster a la
longueur de la Strip (si l'intervalle est plus gtayue la durée réelle de I'Action, I'Actio

Autc-Blending
| In: 000" [ Out: 0.00

sera exécutée plus lentement pour s'ajuster aéedaquise, sinon elle sera executé [ Mute ] |
plus vite). _ .
Locked Strip Length (Cadenas) : Si vous verrouillez les Strips en nmiaxtéed,

I'éditeurNLA conservera toujours la longueur d'une Strip miggiapar rapport aux

éditions sur votre Action de sorte que touteshesges-Clés soient incluses.

0 Le modelLocked est activé par défaut (car il est meilleur queciam systeme), mais des fichiers plus anciens dévro
étre mis a jour manuellement pour que cet outicfiomne.

0 Sivous désactivez le modlecked, vous pouvez choisir seulement une partie deibAgiour qu'elle soit incluse
dans la Strip.

ActionStart: etActionEnd: : Ces deux boutons numériques permettent devaifer la 'mise en fenétre' de la Timeline

Action. Les Actions sont définies de fagon normale at teuée est, par défaut, une 'fenétre' de cellastale la

premiére & la derniére Image-Clé. Avec ces bouibast possible de varier la 'mise en fenéuetlion. Il n'est pas permis

gueActionEnd: soit inférieur dActionStart:, donc vous ne pouvez pas inverser une Action BeatiteurNLA .
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Blending:
» Auto-Blending : Si ce bouton est activé, les valeBtendin etBlendout de cetteStrip sont déterminées en se basant sur

le nombre de cellos dont la précédente Sidpon et/ou la StripAction suivante recouvrent le début et la fin dStep
concernée. Il est activé par défaut pour de noesé@lripsAction ajoutées en utilisanBHIFT N.

0 Seules auront un effet, les Stripstion immédiatement de chaque cété d&tidap en cours d'évaluation.

o UneStrip qui est plus longue, et s'étend sur les cétéa 8&ip en cours d'évaluation, n'aura aucun effet.

» In: etOut: (Blendin/Blendout): Ces boutons numériques peenetie définir un nombre de cellos au début effia lde
la Strip pour autoriser une "influence réduite'l'detion (c'est a dire le nombre de cellos de titaors a générer entre
cette Action et celle avant elle dans la liste SiggsAction). En réglant soigneusement ces chiffres et eadaides
StripsAction se recouvrir Ilégérement, vous pouvez mélangergmffuide différentes Actions.

» Mute : Cette option permet de désactiver temporairemeatStrip.

Options:
» Repeat:: Cette option permet & une Strip de contenir dutarcopies d'une Action que désiré (c'est le nerderfois que

l'intervalle de I'Action sera répété). C'est trtgliessant pour des cycles de marche. Ce paraesttignoré si l'option
Stride Path est activé (pas de compatibilité).

« OffsBone: : Jusqu'a maintenant, ajouter plusieurs Actiomgerant des cycles de marche nécessite d'animer un
personnage se tenant immobile, comme s'il marsbaitin tapis roulant. L'optioBtride permet ensuite que I'Objet lui-
méme se déplace vers l'avant, en essayant de eenkepied collé au sol (avec de piétres résuljatsoption
OffsBone: permet a des cycles de marche de se déplacdtaxenst. Elle désigne un Boi@ffset de référence, et permet
au system@lLA d'utiliser ce Bone pour détecter le décalage copear la Pose de I'Armature en la faisant progress
vers |'avant sans a-coups. Cette option foncti@ussi bien pour des Stripstion cycliques que pour des Strigstion
individuelles. Notez que dans le cas de Stripiddelles, vous devez activer I'optibtold pour cette Strip.

Hold : Si cette option est activée, le dernier celled'Action sera affichée en permanence, saufs'iéerasé par une
autre Action. Autrement I'’Armature reviendra daapsesition au repos (Rest Position).

« Add : Cette option permet de spécifie que les transitions dans cet®trip devraient s'ajouter a toutes les données
d'animation existantes, au lieu de les remplacer.

Exemple: |
Voici un exemple d'édition pour MLA (fichier daeseeacs
.blend : mancandy_matching.blend : :
Utiliser ce type de cycle fonctionne trés
simplement, et est un peu plus facile a régler ql
des Bonestride.

L'option Stride Path

Quand vous créez des cycles de marche, vous poaee3tripNLA pour rendre cyclique urfction sur un CheminRath)

en se basant sur une valeur de distance préséle¢tiqle paramétigtri: présenté ci-dessous). Ce cycle se déroule saska b
d'une interpolation linéaire, avec une vitesse tzons. Le probléme est que tous les cycles n‘atipa vitesse constante.
Bondir, sauter ou méme une marche bien tordue pewoed le personnage progresser a des vitessebies pendant une
seule itération du cycle.

Pour assurer un contact parfaitement non-glissgre ées pieds et le sol, vous pouvez régler uneBtans une Armature pour
définir "I'enjambée” (stride). Ce Borgtride devient alors une sorte de tapis roulant sur lleqpaeche le personnage. En
conjonction avec l'optioBtride Path de l[aNLA, cela force le Bon8tride a rester sans mouvement sur le Chemin pendant
chaque cycle, par déplacement de I'Armature compiéts I'avant, en annulant de ce fait le mouvemieroneStride

désigné. Ceci veut dire que les Images-Clés polameStride doivent étre a I'opposée de la direction du Chetésiré (le
BoneStride d'un personnage se déplacant vers I'avant doit desilmages-Clés réglées pour un déplacementaeidre au
sein de l'action du cycle de marche). Seul Dax¥ ouZ de la courbéPO du BoneStride est utilisé pour calculer I'enjambée
(Stride), en fonction du choix d'axe de l'utilisatélans la zon8&tride du panneairansform Properties.

» Stride Path : Cette option permet de répéter une Strip le iing cheminRath ou
BoneStride), par exemple, pour créer un cycle de marche.

» Disable: Utilisez cette option pour basculer rapidemeniteerégler des Images-Clés| 5
pour le BoneStride et visualiser le résultat. Elle permet de désactigmporairement ||
le mouvement sur le chemin, afin que vous puissi@zl'Action se répéter sur place

o Offs::

e Stri: : La distance (en unités @dender) sur laquelle I&trip doit étre répétée (la
longueur du Boné&tride).

» X/Y/Z : L'axe du Bonétride le long duquel se déplace I'Armature.

» Stride Bone:: Le nom du Boné&tride.
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Régler une “enjambee’ (Setting up a stride)

Régler une enjambée efficace peut étre un peurparttiau

début ... car le Bon8tride fera exactement I'opposé de ce qu

vous voyez réellement quand vous I'éditer! Essdgez
visualiser le Boné&tride comme un tapis roulant, ou le sol, su
lequel se déplace votre personnage :

» Ladistance entre la premiére et la derniére positiée du
BoneStride définissent le cycle complet que I'Action
couvrira sur le Chemin.

e Sivous voulez qu'une Bone spécifique ne se déplase
sur le Chemin (par exemple, reste collé au sol)s\devrez
faire en sorte qu'il se déplace en conjonction é&&¥&one
Stride.

e Gardez a I'esprit que ces Bones qui apparaissemheo
stationnaires dans |'éditefction, se déplaceront dans la =
direction opposé du Bortgtride, en accord avec la vitesse/¢
du Chemin (Path speed)! :

Conseils Pratiques

Notez que les Images-Cléstion pour des Bones fonctionnent localement, en senbasal'orientation du Bone réglée en
modeEdit. Par conséquent, une translation Y va toujours tidirection du Bone.

Réglez le Bon&tride dans le panneadrmature Bonesdu Contexteéedit. Vous pouvez modifier ultérieurement le nom ou
régler I'axe dans le panne@tansform Properties.

L'option Add Modifier

De fagon typique, des cycles de marche sont catssaivec
certains Bones désignés pour étre des "poignéest, p
contréler, par exemple, le torse ou les pieds (frerde
fichier .blend : mancandy_actiondeform.blend.

Un ModificateurAction vous permet d'utiliser un Chem@urve (Curve Path) pour
déformer le mouvement de ces Bones contr6leurs.udikse l'optionCurve

Deformation existante. Des Modificateurs peuvent étre ajop&EsStripAction, chacun
contrélant un Canal (Bone) choisi, et cela perm&tnmde placer plusieurs Modificateurs
en couche l'un sur l'autre (pour plusieurs mouveasnée déformation de Chemins). Cette |}
option utilise le graphique de dépendance, de sprégiter la courbe donnera des
modifications en temps réel dans I'Armature.

Des Modificateur#\ction peuvent étre ajoutés dans le pannBansform Properties
d'une Strip. Par Modificateur, vous devez spéclégtanal et I'Obje€Curve. Vous pouvez
copier des Modificateurs d'une Strip vers une agretilisantCTRL C (ne copie que vers des Strips d'Objets actifs).

Le réglage d'un Chemi@urve correct doit étre fait soigneusement :

e UtilisezSHIFT A (Add > Curve > Path) dans la vudop, ou assurez-vous que I'Obfetirve n'a pas pivoté.

¢ Assurez-vous que le point central de I'Olgjetve se trouve au centre de I'Armature (ou au-dessus).

¢ Déplacez aussi bien le premier point de 'Oljetve vers le point central.

«  Vérifiez si le Chemin commence a partir de ce pegrmpoint : vous pouvez le modifier en utilisanption Switch
Direction deW (en modeEdit (Curve)).

¢ Assurez-vous que l'alignement utilise I'axe corrgicdtArmature marche dans la directigmégative, vous devrez régler
l'option Track correcte dans le panneAnim settings du Contextébject.

¢ Des Chemins peuvent étre utilisés pour faire pivistalement un Bone, ou seulement pour des axasfispes. Par
exemple, un BonBody ne doit pivoter que seloXY, et paZ. Vous pouvez régler ceci également dans le panneau
Transform Properties de la Strip.

» Par défaut, les Chemizurve sont ajoutés avec une courbe IB@eedlissée. Ouvrez I'éditedpo Curve, réglez-la pour
gu'elle afficheSpeedet modifier ceci ethinear, par exemple, en retirant entierement la courbe.

¢ Les courbes IPGpeed mappe par défaut l'intervalle horizontal 0-100gerers la longueur totale du Chemin, puisqu'il
n'y a aucune relation temporelle réelle ici.

Conseils Pratiques:

e Le CheminCurve s'étend au début et a la fin (par défaut) et gefenet d'utiliser plusieurs Chemins. Assurez-vaisslgs
Chemins commencent et se terminent horizontalement.

e Déplacer le Chemifurve en modeDbject modifiera le "mapping" (comme si le paysage, squé marche le
personnage, se déplacait). Déplacer le Ch&@uiwe en modeEdit modifiera la position réelle de la déformation.

e L'option Stretch du CheminCurve ne fonctionne pas.
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Les Modificateurs sont exécutaprés que toutes leActions enNLA ont été évaluées (il n'y a pas de mélange entre les
Strips et les Modificateurs).

Les points de la courbe IPEpeedsont dessinés également sur le Chemirve en 3D.

La Duplication d'Objets comportant des Modificasliction enNLA copie correctement les pointeurs des Objets.
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