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» Le mouvement est une illusion. En realité, on
dessine de tres nombreuses images qul
different un peu l'une a l'autre

* Pour un film de 10 secondes, prevoir 250
Images (FPS = 25 = nombre d'images par seconde)

* Pour ne pas en concevoir autant avec Blender,
on ne definit gue des positions cles, pas le
détail de chaque image :

« Les positions extremes lors des mouvements

=> Blender interpole entre les positions clés



* Deplacement d'objets au cours du temps : leur
nosition et orientation globale varie (facile)

*» Deformation d'objets : la forme des objets varie

* « Formes clés » : I'objet varie entre differentes
formes prédeéfinies (pas trop difficile a faire)

« Cages deformables : 'objet varie a cause d'un
« emballage » invisible qui se deforme (pas trop dur)

« Sguelette : I'objet se deforme a cause d'os sous-
jacents invisibles (difficile et long a mettre en ceuvre)

* Le top du top : Animation par un moteur de
physigue



* Quvrir la scene

foret.blend

: * Arbres, champignons
"— Ya z/. '57 — ‘ e Texture procedurale
B l * Personnage : low poly
| = ' e Deux modificateurs
e Texture : Image




PARIMER PAFPOS

* Ca consiste a :

« Definir le numéro d'image : 1, 11, 21, 31, 41...
pas necessairement régulierement espaces
* Deplacer I'objet au bon endroit pour cet image

« Definir une « clé de position »
* Faire cela pour chagque instant cle

1 11 21 31 A1

pos A pos B pos C pos D pos A



* On peut commencer par
définir la durée de

I'"animation :
) Audio _
* vitesse 25 FPS

¥ Dimensions * Nombre d'imageS 1..250
=> durée 10 sec

25 fps

Y: 100.000 NI s g .
@ Bord Crop h




_e numero d |mage courante

* Les fleches directionnelles :
<-1, »+1,
shift ¥ -10, shift A +10, shift « début, shift» fin

* La touche | pour insérer une « position clé » pour
'objet selectionné, et ALT | pour supprimer une cle

* La touche alt-a pour jouer l'animation



. Insert Keyfrarme Menu

] |

Rotation
Scaling

LocRaot
LocScale
LocRotScale
RotScale
Visual Location
Visual Rotation
Visual Scaling

Insert Keyfrar
Insert a keyire
Pythom: bpy

* Changer le n° d'image
* Deplacer |'objet
* Touche |

* Cholsir item Location

=> enregistrement de la
position seulement, pas
I'orientation ni la taille

* LocRot = position et
orientation



* Premiere animation : la lumiere ou un champignon

* Vue du dessus ortho, 7, 5
+ Sélectionner I'objet que vous voulez animer

* Creer une premiere cle, image 1 :
* Enregistrer la position : touche | et choisir Location
* Recommencer pour les images 21, 31 et 41 :

« SHIFT Fleche haute A pour aller sur I'image 11
« Deplacer I'objet avec son gizmo
« Créer une cle pour cette image : touche i, Location

» C'est tout. alt-A pour un apercu, esc pour arréter



cO

* Panneau Render a droite

+» Definir la sortie :
* Codec AVI JPEG

* 25 FPS
: « Output : répertoire courant
e Mty (voir ou c'est selon le systeme)
=« Cliguer sur Animation
m"’fi:ng— + Attendre...

» @ Stamp
¥ Output e
[ Sfernpf E]

] £
Placeholders @ cach Result

J BN ros ]

B —— R
. 0%
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A ) COURESHIED; grapin eaitor;

* On peut visualiser les positions en fonction du
temps : courbe IPO = courbe d'InterPOlation

* editables comme les objets ! (touche TAB)

— MLA Editor

view Select Marker C

=30 =20

View Marker Frame z

o) 31
[ S B N ¢ 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 3

I reue ¢ 5 18] ERTRL



* De nombreuses choses peuvent étre ainsi
animees :

* Position, orientation des objets, de la caméra
« Couleurs, des textures

« Caractéristigues des lumieres : intensite,
couleurs...

* Formes cle...
* | pour déposer une cle, alt | pour en enlever



) Animatiopidll personnage

| * On veut faire venir le
| blcheron du fond
vers devant : 1l doit
suivre un chemin et
s'orienter de face
automatiquement

» » NB : c'est moche,
mais c'est un debut



- *Vue du dessus ortho :
* Touches 7 puis évent. 5

" % Créer un objet de type
« Curve Path » :

* Menu Add, Curve Path
* Mode edit TAB

* Deplacer les 5 points
* Mode objet TAB




pEUrchemin

* Dans le panneau de

droite
* Renommer le chemin en
« Chemin »
* Chemin 2D (peu iImportant
Tmﬂtmg Path / Curve-Defor... I C I)
& @ s . :
“smooth:_0.00 ) () Bounds Clamp * Cocher Path Animation
» Et indiguer le nombre

¥ € Path Animation d'images du chemin :

e Mettre 250 au lieu de 100




* On veut que le
bldcheron suive ce
chemin

* Selectionner le
personnage puis le

Transform

& Copy Location & ClampTo

¢© Copy Rotation ¢ Damped Track rzﬂ Child Of

¢ Copy Scale ¢ Inverse Kinematics - :

@ Copy Transforms ¢ Locked Track @ Follow Path panneau Contralntes

@@ LimitC - .

:LimitL L_Isetn:n:::r:ic:tatn:t:ifmv:ef:’lﬁl:g;;th * aJOUter une Contralnte
Limit F : e iy ;

By e S e de type Follow Path

@ Elaintain‘u"nlurr're
¢ Transformation




* C'est le nom du chemin...
Il faut que le chemin ait ce
nom la

» Placer le personnage au
o ————————————— début du chemin et bien
@) Follow Curve @) Fixed Position Orlenté

@) Curve Radius l::- Offset: 0 d 2 \ .
-— * sinon Il suivra le chemin

- mais décalé

Er- Influence:

Target: | [d Chemin

* Apercu : alt-A



& T Y * On veut animer le

personnage pendant
son deplacement

* Bouger les bras et les
jambes

* Le principe est de
stocker plusieurs formes
d'un méme objet et de
faire aller de I'une a
l'autre (morphing)

GWhissp'
Ve B




* On a trop d'objets
Sous les mains :
* Faire passer le

personnage dans une
autre couche : m

* Cholisir la couche 2, ok

* Afficher la couche 2
uniguement




asulte; enleverie miroir

* e personnage a été
construit en dessinant
uniguement sa partie
droite

* Un modificateur Mirror
genere la partie gauche

* Pour I'animation, 1l faut
enlever ce miroir




T « Mode « Object Mode » : TAB
S| nécessaire

* Cliguer sur Apply du
modificateur Mirror (attention,
Il y a un autre modificateur...)

=> |e maillage devient
complet, gauche et droite
sont independantes

[ Apply

B s opération irreversible !

Subdivisions: Options:
L View: 3) B4

[: Render: 3 \'l @ optimal Display




e

AT 27, | £ | % s
L) el ol el HeES 4 D'abord créer la clé
o LA < N de reference (Basis) :

 Panneau Viesh
* Onglet Shape Keys

e * Cliquer sur le + :

¥ Shape Keys

| - son hom est Basis
- le mode est Relative

Basis ne doit
|amais étre editee !




cC

* Créer une forme deérivée
de Basis :

B T O

* Cliquer sur le +

* nommer la forme, ex
« BrasD haut » (dble clic)

ii§| ~ Puis editer la forme :
£ . mode edit :TAB
* deplacer quelques points

* revenir en mode object :
TAB




*» Falre varier le curseur d'influence Value

* Ce curseur peut étre animé en ft du temps
(touche | dans la case Value, elle devient verte)

» Normals

» Texture Space
B Vertex Groups
¥ Shape Keys




* , Sl Vous voulez ajouter une nouvelle
forme cle, Il faut toujours repartir de Basis,
sinon les modifications s‘appliqgueront I'une sur
I'autre (gros chaos a prevoir)

* C'est pas tres facile pour bien déformer des
personnages articulés, le mieux est d'utiliser un
sguelette (armature), mais c'est tres complexe.




S ARIMation PAFoILe

gdetormanie

« || faut imaginer un
emballage
(parallélepipede)
autour d'un objet. On
deforme I'emballage,
ca deforme l'objet.




eation a:un

omMalion

* Créer un lattice
* Menu Add, Lattice

A Group Instance &
A, Force Field

'!' Larnp
L Camera

. W1 Speaker

INEE| A Empty ,
|lll|

'ﬁ: Armature

F Text
& Metaball
# Surface
2 Curve

WV Mesh




* e deplacer et le retailler pour qu'il entoure de
pres I'un des champignons (mode edit, TAB).

* Faire passer la valeur W a 3 : nombre de
subdivisions horizontales




& '

sf dd v [ Cylinder.004

Sirmulate

* Type Lattice
* Object : Lattice

« Cliguer sur le champignon
* Ajouter un modificateur

7 Armature T Cloth
@ Cast # Collision
2 Curve #/ Dynamic Paint
¥ Displace %} Explode
2 % Hook & Fluid Simulation
t £ Laplacian Smooth @ Ocean
Particle Instance
Particle Systern
lution
Add a modifier to the active object: Lattice
Python: bpy.ops.object.modifier add{type='LATTICE")
¢  Silple Delan
£ smooth —
L Apply
& Warp
on Surface A Wave
te -
e [

| [Apply as Shape key | |

|

fertex Group:

Copy

= <« FERE il %
L

I | [ Lattice ) = .

B e e 0




* Toute deformation de la
cage agit sur l'objet

* On peut memoriser des
formes clé de la cage
et les animer

« PB : déplacer la cage
ne déplace pas l'objet
(deplacer les deux
ensemble)

* Ou assocler les deux



* On peut memoriser plusieurs formes d'une cage :

* Cliguer sur le + pour creer une shape key
* ensuite, c'est comme avec les formes clé habituelles

) oOutside
b Customn Properties

- Vertex Groups
¥ Shape Keys




7

) Deformeniatorme cle

* Choisir la forme clé
concernée

* Mode édition TAB

» Deplacer la cage
deformable :

« Seélectionner des points
* |les deplacer

=> modification de
'objet emprisonne par
la cage




* Définir un instant t

* Ajouter une clé d'animation :

* Position, rotation de I'objet et de sa boite

e Touche I dans la vue 3d puis choisir Location...
* Valeur de la forme cle de la boite

e Touche I dans la case de saisie de la valeur
« NB : alt i pour supprimer une clé



* Mals on pourrait continuer, une prochaine fois,
par :

* Les armatures (squelettes)

* La physique
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