XII=ANIMATION'AVANCEET] (Advanced Animation)

s (Ipo Drivers
Un Driver de courbdPO est comme une courlheO, mais a la
différence d'une Courbe @zier, il permet de connecter une
propriété d'autres Objets comme entrée pour le [CBra
exemple, les Drivers de courb@O peuvent étre utilisés pour
gu’une CléShapesoit « dirigé » par la rotation d'un Bone, ou
pour que les couleuRRVB d'un Matériau soient « dirigées » pa
la positionXYZ d'un Objet.

L'édition des Drivers se fait dans I'éditépo Curve. Ici, vous
pouvez noter que les Canaux (fenétre de droitejnaimtenant
un indicateur €anal actif".

Pour ajouter un Driver, vous devez utiliser le psan
Transform Properties (N). L&, vous pouvez ajouter ou enleve
un Driver du Canal actif, et utiliser les boutormapchoisir le
type de relation que vous voulez établir.

Notez que n'importe quelle couri®O peut étre « dirigée », mais que seuls une tramsfiion d'Objet ou une transformation
de la Pose d’'une Bone peuvent devenir des Drivers.

Pour le moment, seule la transformation localgpgase en compte. Pour des Objets, cela veut diredkeurs
Location/Rotation/Scalesans transformation du Parent (comme montré @gparineadlransform Properties des Objets).

Pour les Poses de Bones, cela veut dire que setrnsformation de Pose (modifications faites golsition au repos) est une
information pour Driver (également visible danp&neaurransform Property en modePosg.

Quand une courbi®O est "dirigée", le mapping est de un-par-un paadefl n'est seulement restreint que par les ésdes
Canaux déja intégrées, comme la vaRyour un matériau qui va de 0.0 a 1.0.

Notez également que lorsque vous mappez des mgates valeurs de la rotation actuelle dans degesIPO sont
diminuées d’un facteur de 10.0 (180 degrés possénhervaleur de 18.0 dans le systéeme de couRf@ys C'est une
convention ancienne daBsender... Elle est un peu cachée, parce que la regléidaker comme horizontale) affiche
correctement les valeurs virtuelles. Seul le panfieansform Properties affiche la valeur réelle.

Quand vous dessinez une coul®® dans un canddriven, la courbe définira le mapping entre la sortieDdiver
(horizontal) et I'entrée dDriven (vertical).

Une option sympathique a utiliser &is¢ert one-to-one curve(l, ou par menu déroulant). Cela zoomera égalenedfichage
pour remplir exactement la fenétre, en permettaatadition facile. Si vous utilisez cette optiorawdes degrés, elle adaptera
une rotation de 180 degrés a un intervalle de dité.u

Depuis que leBrivers sont intégrés dans le systeme de coulB€s ils seront toujours actualisés chaque fois quamebe
IPO est évaluée. Ceci arrive au moins sur les modiidina de cellos.

Pour un feedback interactif, les mises a jour penldatransformation des Objets sont ajoutées Ensas suivants :
- CourbedPO d'Objet « dirigé », par d'autres Objets ou d’aiPeses de Bones.
- CourbedPO de CléShape« dirigé » , par d'autres Objets ou d’autres Pdse3ones.

Vous pouvez aussi insérer desvers sur des courbes IPAction, mais celles-ci ne sont évaluées que lors d'urdifitation
de cellos.

Problemes connus
- Renommer des Bones ne renomme pas les Driversiéss
- L'ajout d'une courb®PO a partir d’un fichier n'ajoute pas les Objets Bra/qui lui sont associés.

182 Les Clés Shape Dirigées (Driven Shape Key)

UneClé Shape Dirigécorrespond au contrdle de la Valeur Clé d'uneSbigpeRelative par le mouvement d'un autre Objet.
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En effet, si vous voulez animer des Clés SHaglative dansBlender, ceci ne peut malheureusement pas étre fait aaec d
Actions (voyez le paragraphe sur I'EditeArtion).

A la place, vous allez utiliser une "constructiaxifiaire", les DriverdPO. Avec un DrivedPO, vous contrdlez la valeur
d'une courbéPO en déplacant un autre Objet. Ainsi, par exempleplleur d'un Objet peut étre dépendante dedsiont
d'un autre Objet. De fagon équivalente, la Valeu€té Key Value — ou puissance de l'influence) d'Bteapepeut étre
dépendante de la rotation (ou du mouvement) d'tre &bjet. Ceci est particulierement utile, carvpouvez, par exemple,
rendre dépendant la forme d'un muscle de l'impoetae la rotation du Bone sous-jacent.

LesClés Shape Dirigéesont une fonction typique ddender : elles sont construites a partir de plusieurmélés, qui ne
dévoilent leur puissance que selon une combinaiemecte. Dans ce cas ci, il s'agit d'une animad®wrertices par une Clé
ShapeRelative, et la combinaison d'Actions pour des Armaturessd&diteumNLA . Vous n'avez pas besoin nécessairement
d'utiliser des Armatures (et/ou des Bones) commiges” pour les CléShape mais les possibilités d'animation avec des
Poses sont meilleures. Certes, les fonctions cdegmpsbnt déja décrites dans d'autres paragraphésilmest tout

simplement pas trés évident de combiner ces élément

En utilisant de€lés Shape Dirigéesvous allez travailler sur des niveaux d'abstomcties élevés.

» Lachose la plus simple est commencer a travailieniveau des Cléshape commeleft Eyebrow Down (Sourcil
Gauche BaisséRight Eye Open(Oeil Droit Ouvert) Sneer Left (Ricanement Gauche).

e Le niveau suivant consiste a diriger une (ou plusigShapds) avec le méme Bone d'Armature, conteyelid +
Eyebrow (Paupiére + Sourcil), ou "Bomber le muscle sirasta pivoté".

e Le niveau suivant consiste a combiner les mouvesrgmplusieurs Bones ensembles dansAatien, commeHappy
(Heureux),Sad(Triste), Wink (Cligne de I'ceil)Frown (Froncement des sourcils), ...

» Le dernier niveau sera de combiner toutesfe#®ns dans I'éditeuNLA .

Vous n'avez pas obligatoirement besoin d'utiligsr choses, mais elles peuvent vous rendre latvi@ife travail) plus facile.

Exemple
Vous allez commencer avec un exemple simple, dgisgnte tous les éléments essentiels.

Le Maillage de base est présenté dans I'imagentied| est vu depuis la VuEop (NUMPAD?7).
Maintenant, vous allez insérer ciBhapes

Sélectionnez le maillage en mo@éject.

Tout d'abord, créez la ShaBasisen pressart (puis I'optionMesh), ou en cliquant sur le bouton .
Add Shape Keydans le panneabhapesdu ContexteEdit.

Assurez-vous d'avoir créé/édité le Maillage selos désiravant de créer la Shafgasis Si vous
éditez le Maillage aprés avoir créé des @Bape des résultats imprévisibles peuvent survenir.

Vous créez les quatre Shapes suivantes directeauatébut, de sorte qu'elles
aient toutes la ShafBasispour origine. Répétez quatre fois le processts
optionMesh.
Vous pouvez basculer entre Bsapesen sélectionnant I8haperespective dans
le pannea®hapesdu Contextdedit (F9). Maintenant, vous allez commencer a
modifier les Shapes.
LesShapessont (comme sur I'image a droite) :

1. Basis: Position Basis, bouche & demi ouverte.

2. Close: Bouche fermée.

3. Smile: Coins de la bouche pointant vers le haut.

4. LeftUp : Coin gauche pointe seule vers le haut.

5. RightUp : Coin droit pointe seule vers le haut.

Pour diriger les courbdRO, vous allez utiliser les Bones d'une Armature. Un
Bone pour ouvrir et fermer la bouche et un autngr pever ou baisser les coins di
celle-ci. Comme vous pouvez utiliser les trois cli@ns dans I'espace séparément
comme entrée de drivers, vous pouvez déplacer dérséas deux coins de la bouche par déplacemestldatirection
verticale. Par déplacement dans la direction hat&e, vous déplacez le c6té droit (respectiverganthe) uniquement, etc. .

Réglage de 'Armature (Setup of the Armature)
Le nombre de Bones a utiliser et la facon dont \adlez contrdler leShapes dépendent du nombre de commandes que vous
voulez obtenir et de leur facilité d'utilisation.

Dans cet exemple, I'Armature est insérée dans ¢éaFvant ZX (NUMPAD1). Vous pouvez l'insérer dans son propre Calque
et utiliser une/ue 3D séparée pour déplacer les Bones. Vous devriezegligs Bones le long des axes Globaux, c'est plus
facile que de limiter leur mouvement.
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Nommez le Bone gaucligloseet le Bone droiSmile. Nommez I'Objet ArmaturBriver (F9 > Panneallink and Materials,
champOB:) (le nomDriver est arbitraire et n'a aucun lien avec la courliDiiver).

Sélectionnez le Maillage en mode
Object.
Séparez en deux Yaue 3D et faites
apparaitre la fenétre de I'éditdpo
Curve. Sélectionnez I'optioBhapedans
le menulpo Type (Image ci-contre).
A gauche, vous voyez les Bones :

1 -Close

2 —Smile.

oo 10 1. 20 2l
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& [@ =) [aoba <] FHHHH (W] = view select cuwve [2[Cishape 2] [F] 2] iPke
Connecter une Clé Shape etun Driver (Connecting 8ipe key and Driver)

Pour connecter la Cl8hapeavec I'Objet controleur - Briver — vous
sélectionnez la Cl8hape(LMB dans la liste sur le c6té droit de I'éditéquo
Curve), et pressell pour faire apparaitre le pannetnansform Properties. SEDrver T

Cliguez sur le boutoAdd Driver . Insérez le nom de I'Armature dans le H Loc 2
champOB: et sélectionnePosedans le menu déroulant immédiatement a
droite. Insérez le nom du Bone contrbleur dansiéarpBO: (ici, Close.
Vous utilisezLocZ pour contréler la Pose (Image ci-contre).

Si vous avez un doute sur la coordonnée corregliegttonnez le Bone dans |
Vue 3D et utilisez son panneduansform Properties pour visualiser ses
coordonnées.

»* w Transform Froperties

Pour insérer une courl@O, presset dans I'éditeutpo Curve et
confirmez l'optiorDefault one-to-one mapping Une transition en courbe
linéaire est insérée entre (0,0) et (1,1). Le sympour la courbé&PO
(orange) en face du nom deSaape(Closg dans l'image ci-contre) recoi
un point, afin d'indiquer qu'un Driver est présgotir la courbe. La courbe
IPO mappe le mouvement du Bone vers la Valeur de Kig yalue) de
la Shape: c'est a dire que si vous déplacez le Bone dinité Blender
dans la directioz, la Valeur de Clé de I8hapepasse de 0 a 1. Si vous |
déplacez dans la directi@ghnégative, ls&Ehapeest inversée (c'est a dire
que les vertices se déplacent dans la directionss®). Si la courb®O
court horizontalement, I8hapene change pas si vous déplacez le Bone
Vous allez utiliser ceci pour spécifier les limi#an mouvement
significatif du Bone.

= iew Select Curve || O Shape =

Réglez le mapping a (-1, -1), (1, 1), et le méotéend a Constant (OptionConstant du sous-men&xtend modedu menu
Curve). Avec l'optionLinear deT, rétablissez la courbe linéaire, si le type daloews'est modifié quand vous avez modifié le
modeExtend.

Répétez ces étapes pour la ShHapele, mais vous devez inverser la coutB® (S + X) de (-1,1) vers (1,-1), afin que le
mouvement du Bone corresponde au mouvement deutzhboAfin de faire se lever individuellement lesns de la bouche,
la CléShapeest connectée avec la coordonXéadu Bone. Si le Bone se déplace selon la directigositive, le coin droit se
leve; s'il se déplace dans la direction Y négativepin gauche se léve (image ci-dessous).

¥ View Select Curve | X ElShap_uj + View Select Curve || CI shap + View Select Curve || I Shapy
Les trois courbefPO pour lesShapesmile (1), LeftUp (2) etRightUp (3).

Si maintenant, vous déplacez les Bones en rRade lesShapesse modifient en accord. Si vous avez besoin de qiu
Shapes ou si vous voulez une gestion encore plus souples devrez définir plus derivers.

Commandes Personnalisées (Custom Controls)

Des "Commandes Personnalisées" — c'est a diretiedisenent des contréleurs manuels créés a la méagilitent la gestion
desClés Shape Dirigéesll n'existe pas de tels Objdsender (pour l'instant), donc vous allez utiliser des @bjMaillés pour
visualiser le but et les limitations des Objetsvers. Le mouvement deBrivers est restreint par le réglage des optibosk
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dans leur pannealransform Properties et — si vous préférez — par des Contraiflesr. Ainsi, les Objet®rivers se
comportent presque comme de véritables boutonsrtedte.

L'image ci-dessous a gauche montre quelques exsmpl€ommandes Personnalisées (quatre Maillagesfimher les
limites des réglages).

® w  Transform Prop

En restreignant les directions de mouvement dapadeeadransform Properties, vous autorisez le mouvement du Bone
vers le haut et vers le bas, mais pas vers les ¢dtdage ci-dessus a droite présente le panfiemsform Properties pour
le BoneClose qui correspond au Maillage N°1 de l'image de bajc

Vous pouvez opter pour une visualisation différesi&ous
construisez un "visage" stylisé, ety insériezZDesers a leur
place respective comme sur l'image ci-contre (8®pne idée
de Zeyne Zeyne 2.4 rig with facial controlleren
http://www.elysiun.com/forum/viewtopic.php?t=57478

C'est une facon plus intuitive de visualiser lesiv@mnents
desDrivers.

Dans ce deuxieme exemple, deux autres Objets ans sont utilisés comme Contraintes @ Seiaiiie

Floor. Ils empéchent le mouvement des Bones au-delfnoiéss indiquées. Toutefois, il Ta Bane: Close
faut quatre Contraintes pour restreindre le mouvem@&n Driver & une zone de contrble, € - Floar [Const | ®
seulement deux Contraintes pour des Drivers utilidas curseurs "Haut-Bas" (image ci- Sy Toro-t ST
contre). bz

Influence 1.0 s |Show | Ke

Aprés a\fo[r créé It_as commandes, vous pouvez Idamﬁp/e'rs une Scér@iobgl, afip dia ne | ., Foor [Constont ] =
pas les éditer par inadvertance. Ajoutez une nter@slene vide (la double-fleche a coté du Sticki Target [(E:Eotiom
champSCE:, Add New puis l'optionEmpty). Nommez cette nouvelle SceGébal. s F e
Sélectionnez tous les Objets qui appartiennentaiamande, mais pas 'Armature, que Vo, gire: b e e
avez toujours besoin de pouvoir modifier. Liez ©dxgets a la Scen@lobal en utilisant

CTRL L >To scene...>Global.

Ensuite, retirez la connexion entre les Objets &vedbject. Maintenant, effacez les Objets dans la ScéneaoteirPassez
dans le Context8cene(F10) et cliquez sur le petit bouton avec la doubleHtget le discret TooltiBcene to link as a Set
dans le panneaDutput. Sélectionneglobal. Maintenant, les commandes sont visibles, mais weupouvez pas les
sélectionner ou les éditer (image ci-dessous).

Dans I'Editeur NLA (NLA)

Maintenant, les mouvements individuels du "Visagelvent étre regroupés vers des Actions, et deeaacelles-ci peuvent
étre assemblées en groupes complexes dans I'édltéurUneAction serait une expression particuliére du visage, par
exemple, joyeux, triste, surpris, mauvais, 8icvous avez fourni toutes les Actions nécessaiss ne travaillerez qu'avec
ces Actions.
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Bien s(r, vous n'étes pas forcé de travailler déd&eurNLA ; a la place, vous pouvez créer dxaion longue, dans laquelle
vous insérerez toutes les courlkie®.

Définir des Actions (Define Actions)

Comme décrit dans le paragraphe sur I'édituk, les différenteg\ctions pour le visage doivent étre créées.

Le "visage" d'exemple est étendu avec deux "yelpdis Actions ont F wink
été créées dans la fenétre de I'éditeur Actistink (Cligner de I'ceil), F Joy
Joy (Joie) etAnger (Colére) (Image ci-contre). En positionnant les F Anger
Bones de I'Armature en moé®se les expressions sont créées, tous | ADD MEW

Bones nécessaires sont sélectionnés et une ciitfbest insérée.
Déplacez-vous de 10 cellos vers l'avant, et saudegaxactement la
méme Pose. Le timing est fait dans la fenétreéditdurNLA (image ci-dessous).

= Driver

Maintenant, disposez les expressions dans I'éditeAr et définissez le timing. Le mélange des différemepressions est
particulierement utile (avec les optioBEndin/Blendout). Si vous utilisez l'optioilold pour les Strips, vous devrez définir
une ActionBasis afin que vous puissiez faire un mélange aveh&pEBasis Voyez les exemples ci-dessous :
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13.3. Les Drivers Python (Python Drivers)

Les Drivers Python (oRydrivers) permettent d'utiliser des expressiftyghon en ligne comme entrée pour un Canal, au lieu
d'utiliser une propriété d'un autre Objet, comnseDeversIPO le font normalement. Une expression en progranamagst
toute combinaison de symboles qui peut étre évanaeme valeur définie.

Quand vous ajoutez un Driver, comme expliqué damsalagraphe précédent, cliquez sur la petite iB§tigon dans le
panneau ransform Properties et une boite d'entrée de texte apparaitra. Tapetg expressiorpy.

Ces Drivers apportent des possibilités intéressanteus pouvez utiliser des fonctions mathémasiquiele la programmation
plus générale pour diriger des animations d'Objeésvaluation d'une expressi®ydriver est équivalente a ce que fait la
fonction interneeval() : la seule restriction est que I'expresdiyalriver elle-méme doit renvoyer un nombre réel (tout tgpe
nombre qui peut étre mis en virgule flottante) glialie est évaluée, et pas, par exemple, une cbainatre chose.

Un exemple simple utiliserait des sinus et desnesspour faire de des Objets oscillent autour pghint donné, par exemple.
Ou, utiliser des valeurs aléatoires a chaque cdlioge animation pour modifier un attribut quelcoaglu Matériau, comme
Diffuse, RGB, Alpha, etc. .

Instructions

Expressions Valides (Valid Expressions)
Voici quelques exemples des expressions valideyoue pouvez entrer dans la boite de texte :
* Toute valeur réellet.0.
e Des expressions avec des nombres et des opéradebrs 8.9 * 7.0 - (2/ 3.0)
» Des expressions également avec des variabtesh.pi * 2 + 5.0,
» Des données disponibleBlender.Get("curframe") , c'est le cellos en cours de I'animation.
* Un peu de mathématiquemath.sin(Blender.Get("curframe")) , c'est le sinus du numéro du cellos courant.

Ressources Intégrées et Alias (Builtin resources draliases)

LesPydrivers utilisent leur propre dictionnaire global qui esit en cache et n'est recréé que quand une exgressi
guelconque échoue. Dans ce dictionnaire, ont édnmportés quelques modules de sorte qu'ils puigtenutilisés dans des
expressions dBydrivers.

Note : Pour économiser de la frappe et conserver degssipns plus petites, des alias ont été ajoutd@sghmque module : il
est fait référence Blender par 'Blender" ou simplement parid".
Ci-dessous, chague module est suivi de ses afipsmibles :

* all frombuiltin (le module intégré par défaut).

. Bl ender: bl ender, b.

* Blender.Noi se: noise, n.

e math: math, m

Exemple d'expression m cos(mpi * b.Get("curframe") / n.randon()) .

Des alias ont aussi été ajouté pour quelques dermméeamment utilisées :
* ob(nane) est équivalent &l ender. bj ect . Get (nane).
e me(nane) est équivalent &l ender. Mesh. Get (nane) .
e ma(nane) est équivalent &l ender. Materi al . Get (nane) .

Exemple d'expression ob(" Cube"). LocX + ob("Lanp").RotZ.

Le Texte pydrivers.py dans Blender (The pydrivers.g Blender text)

En dessous des modules précédents, s'il exisexteBiender appelépydrivers.py (pydrivers: pydrivers, p) chargé dans
I'éditeurText, il est aussi importé. Ce dernier permet auxsatiBurs de créer leurs propres fonctions et dajdertirs propres
variables sans la restriction de I'expressionimitde a une ligne. Par exemple, si votre tgutérivers.py ressemble a ceci :

myvar = 10.0
def myfunction(arg):
# faites quel que chose ici
return float_val
Vous pouvez accéder a la foisngvar et amyfunction dans n'importe quelle expression :
Exemple d'expression p. nyvar * p.nyfunction(2) - 1.

Note : Si vous faites des mises a jour au tgxtérivers.py, allez dans la fenétre de I'éditépo Curve et cliquez dans la
boite d'entrée de texte pdeydriver (dans le pannealransform Properties), puis cliquez en dehors (ou presETER),
pour forcer le rechargement du modpialrivers.py et pour mettre a jour tous IBydrivers en une fois.
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