14.3. Les Corps Souples (Soft Bodies)

Mode : modeObject — Panneau : Pannea8rft Body et Soft Body Collisiondu ContexteObject/Physicset Panneau
Modifiers du Contextéedit - Raccourci £7.

Le systemesoftBody deBlender permet a des vertices de se déplacant en se lsasdes lois de la physique. Ceci veut dire
gu'ils peuvent étre réglés pour réagir a la grastitdu vent. Les Objets daBender peuvent étre réglés pour étre des "Corps
Souples". Seuls les Objdiesh et Lattice sont implémentés dans la versB7. Le systemé&oftBody est congu a la base
pour améliorer les systéemes d'animation, en intli@mmmation de personnages. Des effets comma gdedu souple ou qui
ondule peuvent ainsi étre facilement obtenus. DesEchiers de démonstration de la vers208i7, vous pouvez trouver deux
exemples de Corps Souplesoftbody basics.blendetwind_soft.blend.

Description
Quelle est la différence entre une barre de méte barre de caoutchouc et une barre de gélatii@@une se courbera sous
l'effet de la force de gravité si vous la tenezya extrémité, mais avec des amplitudes diffésente

Pour modéliser un Objet qui se courbe, vous paugjester soigneusement tous les Madifiers | Shapes
vertices vous-méme, ou vous pourriez essayer dingée Armature de Bones To: Cube

quelconque dans I'Objet. NéanmoiB&nder procure une alternative plus simple « [Sonbody oIEE A %
appelée "simulation de Corps Souples" (Soft Bodi@syous ajoutez le Modificateur See Softbody panel. [Aepiy |

Softbody sur un Maillage (en cliquant sur le boutsoft Body du pannea&oft Body —
voir plus bas)Blender calculera l'interaction entre le Maillage et légedses forces de
son environnement (comme le vent et la gravitéBlender déformera le Maillage en accord.

Entre les vertices voisins d'un Maillage, vous zrgénéralement des arétes pour les connecter.ngmgiaintenant que
chaque aréte soit réellement un ressort. Tout resgcanique est capable de s'étirer sous I'efieedension/traction, et de se
comprimer sous l'effet d'une pression. Tous lesorés ont une longueur idéale et une rigiditéf(atgs) qui limitent
limportance de l'allongement et de la compresdionessort.

Dans le cas dBlender, la longueur idéale est la longueur originale'aééte que vous avez congu comme une partie de votr
Maillage, avant méme que vous activiez le ModigtaSoftbody. Tant que vous n'avez pas ajouté le Modificatiews les
ressorts sont supposés étre parfaitement rigipas d'allongement ni de compression.

Une fois que vous avez ajouté le Modificat8oftbody, vous pouvez ajuster la rigidité de toutes cetearfessorts, en
permettant a votre Maillage de s'aplatir, de selmm) de flotter dans la brise ou de s'étaleresisol.

Il existe deux méthodes principales pour contridiet Soft Body :

+ Goal: L'optionUseGoal de I'effetSoft Body agit comme un "verrouillage" (pin) sur une séheisie de vertices en
contrélant l'impact que Il'eff@oft Bodya sur eux. Avec un paramétg®@al totalement actif (réglé a 1.0), I'Objet agira
comme comme tout Objet normalement animé (paseti®éft Body). Quand vous réglez le paraméeBeal a 0.0, I'Objet
est uniqguement influencé par les lois de la physidin réglant la valeur du paraméd@eal entre 0.0 et 1.0, vous pouvez
faire un mélange entre avoir I'Objet seulementcadf@ar le systéeme d'animation et I'Objet seuleraffetté par l'effet
Soft Body. Goal sert aussi de mémoire, pour s'assurer que dess@hgrix ne se déforment pas trop, en terminantrser
forme animée non-molle. En utilisant le systéem@aledération (weight) des Groupes de Vertices, yousez définir
une pondération (weigh@oal par vertex. Pour faire que ceci apparaisse plugelales forces élastiques (spring forces)
peuvent étre définies pour contréler la distansgyta laquelle des vertices peuvent se déplaceidieur position
originale.

- Edges: L'optionUse Edgegermet de faire que les arétes d'un Objets agissemme des ressorts. Le param&irstiff
définit I'importance avec laquelle les arétes esdgale conserver leur taille originale. Par exepgteajoutant des arétes
diagonales dans un cube, il deviendra plus "rafo@ins "semblable & de la gelée"). En manipulapalametrde Stiff,
des Objets peuvent étre réglés pour essayer dereensplus ou moins leur forme originale, toutcentinuant a se
déplacer librement avec la dynamique (dynamics).

Conseil Pratique: Comme les verticeSoftBody sont considérés comme des particules, ils intessagt avec toutes les
forces appliquées aux particules dans un Calguse.diie du vent, des champs de force, ... et touticpeyt provenir de la
pile de Modificateurs.
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Le panneau Soft Body

] Soft Body Soft Body Collisio -
Flelds Deflection NEW Enable
[None sl [ Deflection | Object not enabled for fluld simulation...

Le panneasoft Body se trouve dans le Contex@bject (F7), une fois que vous avez cliqué sur le bolRbgsics

Une fois dans le panneau, en cliquant sur le boB@hBody, vous activez le Modificatel8oftbody sur I'Objet sélectionné et
une série de boutons apparait dans le panneawc{(xgssous).

Les options Génerales
Bake settings: Ce bouton fait apparaitre les réglages de tofBake. Voyez plus Soft Body

Bake settinés

loin le chapitreSauvegarder les Corps Souples (Baking Soft Bodies)
Friction: : Ce bouton numérique permet de régler I'importateck friction (ou © Friction:0.50  r|‘  Mass:1.00 ¢
1 ‘Graw: 9.800 Ll Il Speed: 1.00 r

résistance au mouvement) que I'Objet ‘ressent@mpance du vide/gaz/liquide

qui I'entoure. Plus cette valeur est élevée etlffdiget sera sujet a des frottements ﬂi ‘ -Goal:ﬂ.?{}ﬂtgﬂ b
imi 5 "AYRi ; 4 iff; 0. bl : 0. '
limitant son déplacement, plus cette valeur estdas plus I'Objet pourra avoir un & £.50i 0 & barmo

) G Max: 1.000
mouvement fluide.

(n 8
=
2
g
I
-

Grav: (pourGravity ) : Ce bouton numérique permet de régler la quadsgtforce ELﬁﬂ?E!:FIf
selon la direction négative de I'aZdla gravité). La gravité sur Terre est une vale [3 Bero: 0 |° Rigidity: 0000
proche de 9.8, et avec cette valeur, un Objet toanb@us |'action de I'attraction

terrestre.

Mass: : Ce bouton numérique permet de régler la valeuadedsse pour les vertices. Une masse plus impentalentit le
mouvement, sauf pour la gravité ou le mouvement@sstant indépendemment de la masse. Peut-&ite &smoment pour
vous de relire les lois du mouvementMigwton. En particulier, la masse n'est pas la méme ofpasde poids ....

Speed:: Ce bouton numérique permet de régler la valeurmding interne du systémgoft Body (ou sa vitesse ...).

Les options Goal
Use Goal: Ce bouton permet d'utiliser le mouvement a pdtéinimations dans la Soft Body

(IPO, Deform, Parents etc). Le "But" (Goal) est la position finale dés pour les
vertices en se basant sur cette animation. La fdgahun ObjeSoft Body essait

| 14 Friction: q_sq' LK Mass: 1';_ﬂb 'l

d'atteindre ce but peut étre définie en utilisaest fibrces de compression (stiffness’ [==cafag00 + |« Speeciron |
forces) et de I'amortissement (damping). Si cedooast désactivé, un Objet _ — .

e i _ Goalo700
tombera, par exemple, jusqu'a rencontrer une fdecgéviation ou un champ de «  GSHff0500 +|: GDamp:000  +
force. Le bouton a droite permet de sélectionneGroupe de Vertices auquel 4 GMn:0000 |+ GMax1000

correspondra c€oal. uads | CEdge | CFace
Goal: : Ce bouton numérique permet de régler la ponagérgteight) par défaut du < EDamp:i0.50
Goal pour tous les vertices quand aucun Groupeaiticés n'a été assigné. Siun L b
Groupe de Vertices est présent et assigné, ceoutoérique affiche a la place le

nom du Groupe de Vertices @oal.

G Sitiff: : Ce bouton numérique permet de régler la valeda daideur de ressort pour@oal. Une valeur basse créée des
ressorts tres faibles (un "rattachement” plus soupts leGoal), une valeur élevée créée des ressorts puissants (
"rattachement” plus rigide vers @oal).

G Damp: : Ce bouton numérique permet de régler la valeda diéction pour leGoal. Des valeurs plus élevées ammortissent
I'effet duGoal sur I'ObjetSoft Body.

G Min:/Gmax: : Quand vous peignez les valeurs sur des Group¥sidiees (en utilisant le mod&'eight Paint), vous

pouvez utiliser ces boutons numériques pour affeervaleurs de pondération (weight). La vaMigight de vertex la plus
basse (en bleu) devient la val&¥in, la valeuWeight la plus élevée (en rouge) devient la valéiiax.

Les options Edges
Use Edges Si ce bouton est activé, les arétes d'un Obpatié/(si il y en a,

Bake settinés

vérifiez dans le panneadiesh du Contexteedit) peuvent agir également comme

de_s ressorts.. - ~ |« Friction: 050+ |« Mass: 1.00 r
S_tlff Quads: Pour des face@uads_ ce bouton permet d'utiliser les arétes [ Grow9.800 +|+  Speed:1.00
diagonales comme ressorts. Ceci empéche que kesQ@aads s'effondrent e
completement. _ _ © G5t 0500 ¢|+  GDamp:000 -
CEdge: Ce bouton permet de faire que les arétes puiggmhement entrer en [ GMnDooo [« GMax1lo00
collision. [ Cedge | Crace
CFace: Ce bouton permet de faire que les faces puiggaiement entrer en EDamp:0.50  »
collision (attention : lenteur assurée !). _ R LT T
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E Sitiff: : Ce bouton numérique permet de régler la raidewedsort pour les arétes (de quelle longueuré&esapeuvent étre
étirées). Une valeur basse indique des ressostéditiies (un Matériau trés élastique), une vaidewvée indique des ressorts
puissants (un Matériau trés rigide).

E Damp: : Ce bouton numérique permet de régler la valedadriction pour les arétes-ressorts. Des valélegées
amortissent l'effet de la valeBrStiff.

Aero: : Ce bouton numérique permet de donner un efide(sail) aux aréte®??.

Rigidity: : Ce bouton numérique permet de régler la puigsdrs ressorts sur 2 arétes.

Conseils Pratiques

Quand vous activez I'eff&oft Body sur un Objet, cet effet sera toujours simulé eangant dans le temps. Revenir en
arriere dans le temps ou faire des sauts par ésapésieures a 9 cellos, raménera I'OBft Body a sa position
originale.Utilisez le playback dans la fenéffameline pour rendre interactif la manipulation des effétst Body.
Pourquoi rien ne se passe ? Quand un Objet des@hBody (avec le boutoisoft Body), tous ses vertices sont des
particules flottant librement dans le vide. Ceaitvéire que tant qu'une quelconque interaction év&este du monde’
n'aura pas été établie, ils resteront dans I'éanauvement ou ils sont9{iloi de Newton). Comme vous n'avez aucunes
conditions initiales non-triviales déja implémerstéés restent collés |a ou ils sont. La premiareatusion serait : il n'y a
pas deGoal (boutonUse Goaldésactivé), ni de Gravité (bouton numéri@@rav), et les arétes ne sont pas du tout des
ressorts (boutoblse Edgesiésactiveé).

Si vous voulez seulement une petite secoussed)iggl boutortyse Goalest fait pour cela! Cela connecte les particules
libres avec leurs 'voisines' (vertices dans un Isigdl, mais Curves et Lattices doivent aussi fonoiw) en établissant un
'ressort amorti'. Utilisez les paramet@din etG Max pour vous rapprocher autant que possible de ceaugevoulez.
Si vous voulez que votre Objet tombe, la Gravitgufbn numériqu&rav) fait que les choses tombent ... !

Si vous voulez que quelques vertices soient 'malms’s vous devez avoir un Groupe de Vertices aésagurGoal.

Peindre en mod&/eight Paint dans ce Groupe de Vertices veut dire tecolle’ exactement a ce qui provient de la pile
des Modificateurs pour ISibling' et que0.0 déplace librement en ne tenant compte d'aucuce foris seulement du but
(Goal).

Limitations

Utiliser le systemé&oft Body pour la simulation de vétements, en particuliercade la détection de collisions, est encore en
phase de test. Le code de collision actuel néeessitore des améliorations. Pour un contréle pésipsur ce type de
simulation, il sera nécessaire d'ajouter des opfimlyesspéciales. Pour le moment, toutes les arétes act@xent le méme
effet sur I'ObjetSoft Body.

Détails Techniques

Dans le mond&oft Body, les vertices des Maillages, des Curves, des

Lattices ... sont traités comme des particules p@sgéathe masse. Leur

mouvement est déterminé par les forces qui lestaffie A coté d'autres

forces, les particules individuelles peuvent infiarées unes avec les autres .

le long des arétes en utilisant un modeéle physigliest trés proche des E Stiff
armortisseurs utilisés sur les voiture (image citos). E Damp
Les parties fonctionnelles sont :

Un ressort (en bleu)essayant de maintenir lesqodet a une certaine
distance les unes des autres. La 'raideur' durtesstacontrélé par le
parameétree Stiff des optiong&dges

Un élément amortisseur (en rouge) pour freineappel initié par le
ressort. La résistance que cet élément oppose averment est contrdlé
par le paramétrE Damp des option&Edges

Le Goal (But) pour Soft Body (Softbody goal)

Il'y a un autre 'absorbeur de choc' a chaque vedXObjetSoft Body qui relie la particule associée avec la position
‘originale’ du vertex. Aussi, cela définit un 'lyute la particule essait d'atteindre. La longu@sr réssorts toutefois est ici
modifiée, soit par les réglages globaux de I'Oth@ts les panneaux de l'efaft Body, soit par la pondération peinte (en
modeWeight Paint) sur le groupe de Vertices.

Une relationGoal trés spéciale est obtenue quand la pondératioiglftyelu vertex est exactement de 1. Dans ce &as, |
particule est "verrouillée" sur le vertex origineé mouvement de cette particule est le méme gueysavait pas du tout
d'effetSoft Body. Définir des pondératioroal plus petites que 1 fera que I'Obxft Body oscillera (jiggle) autour de sa
position au repos (rest position).

Une fois ceci dit, il n'est pas trés surprenantmgi’pondératioGoal de 0 brise complétement 'I'absorbeur de cBoell.
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Les options[Générales

Error Limit:
calculRunge-Kutta. Il n'est pas question d'expliquer ici ce concept
mathématique complexe, mais sachez que plus larnvest basse, plus le
résultat gagne en précision, mais plus le caldubes.

O : Ce bouton permet de revenir au calcul d'erraaremne version

Fuzzy: : Ce bouton numérique permet de régler la prétigiomoment d'une
collision. Une valeur élevée permet de gérer pipsdement la collision au
prix d'une certaine instabilité.

M : Ce bouton permet d'afficher le diagno$€i8 dans la Console d&lender.
MinS: : Ce bouton numérique permet de régler le nombnémal d'étapes de
résolution par cellos.

MaxS: : Ce bouton numérique permet de régler le nomtanenmal d'étapes de
résolution par cellos.

: Ce bouton numérique permet de régler la limiéerdur dans le |

Soft Body Collision
Self Collision 4 BallSize: 0.430
Man Ay Mn | Max | amima
4 BSHf100  +|« BDamp0S00 -
A\ Erorlim:0100 b |o0[¢ Ryl M
M50 r[4 Maxs:o t[( choke:o +

Ev.M.Stack

Choke: : Ce bouton numérique permet de régler le paranirviscosité' au sein d'une collision avec lile.c

Conseil Pratique: Comme il utilise des tailles d'étapes adaptilesalcul de I'erreur (bouton numérigaeor Limit: )
contréle I'erreur maximale (en position et vitesgag)est permise a une étape de la simulatiora Biiite était dépassée sur
une étape 'd'essai’, des étapes plus courtes eletviétiie prises pour rester dans la limite.

Les options/SelfiCallision

Self Callision : Ce bouton permet d'activer une auto-collisi@iva' d'une
balle de vertices.

Ball Size: : Ce bouton numérique permet de régler la tabkotue de la balle
(ou facteur) si celle-ci n'est pas ajustée manoneid.

Man : Ce bouton permet d'activer I'ajustement manedadaille de la balle.
Av : Ce bouton permet de régler la valeur moyenneg(leur ressort * taille
balle) [Average (Spring Lenght * Ball Sizée)].

Min : Ce bouton permet de régler la valeur minimalaedlieur ressort * taille
balle) Minimal (Spring Lenght * Ball Sizé)].

Max : Ce bouton permet de régler la valeur maximalegleur ressort * taille
balle) Maximal (Spring Lenght * Ball Sizé)].

AvMiMa : Ce bouton permet de régler la val@din + Max)/2 * Ball Size.

' Soft Body Collision
Self Collision 4 BallSize: 0.430
Man Ay Mn | Max | amima
4 BSHf100  +|¢ BDamp0S00 -
A\ Erorlim:0100 b |o0[¢ Ryl M
M50 r[4 Maxs:o t[( choke:o +

< Damping: 0.100
Ev.M.Stack 4 Ini 10

B Sitiff: : Ce bouton numérique permet de régler la pressgogonflement de la balle
B Damp: : Ce bouton numérique permet de régler une valeumélange vers une collision inélastique.

Les options|Deflection

Deflection : Ce bouton permet de rendre visible cet Objedwdtes Objets Soft| Soft Body Callision

Body. Si ce bouton est activé, la pafeflection du panneakields and
Deflection se peuple de boutons.

EV.M.Stack : Ce bouton permet de récupérer I'Objet de colisi partir de la
pile des Modificateurs.

Damping: : Ce bouton numérique permet de régler la quantité
d'ammortissement pendant la collisidoft Body.

Inner: : Ce bouton numérique permet de régler I'épaistela face interne
Outer: : Ce bouton numérique permet de régler I'épaisseln face externe
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Self Collision 4 BallSize: 0.430

Man Ay Mn | Max | amima
4 BSHE100  +|« BDamp:0500 -
A\ Erorlim:0100 b |o0[¢ Ryl M
M50 r[4 Maxs:o t[( choke:o +
| oetecion 00
Ev.M.Stack F ,
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Sauvegarder les Corps Souples (Baking Soft Bodies)

Une fois que vous avez obtenu une simulaBoft Body fonctionnelle, vous pouvez sauvegardskg) cette simulation dans
un systéme d'animation statique. Une simulaBoft Body baked est rejouée beaucoup plus rapidement, et n'esdpidout
dépendante des cellos précédents et suivants.

Il vous est recommandé de faire Baking des Corps Souples quand vous rendez des animatama simulation ne
fonctionne pas correctement pour le rendiMaition Blur (flou de bougé), ou pour le rendu en petits mareg¢ahunks) via
un systéme de rendu en réseau.

Start:/End: : Ces boutons numériques permettent de réglezrialle de la Soit Body
simulationSoft Body qui doit étrebaked.
Iltltervrfllz : Ce_ bouto‘r'1 pume_rlqlljle per}met de regler le noml_areedio_s entre’ c_hz_;\que T i T R
étape' dd3aking (la "résolution" du résultdtaked). Des positions intermédiaires

seront calculées en utilisant les étapes commerdaes-clés, avec une [
interpolationB Spline.

Local : Ce bouton permet d'utiliser les coordonnées lescpour leBaking.

Bake settings

BAKE |

Bake : Ce bouton permet de lancer le proce&ale. En fonction de la complexité, cela peut prendrgpeu de temps. Vous
pouvez pressdESC pour stopper IBaking. Une fois le processigake terminé, ce bouton se transforme en un boktee
Bake. Vous devez libérer le résultaaked pour modifier les réglagesoft Body.
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