Animernr

Introduction

Il'y a deux systemes d’animation : les images clés et les expressions. Ces deux
systemes se gerent dans le panneau Montage au niveau des proprietes des
calques. Vous allez commencer par vous servir des images clés, les expres-
sions seront vues a la fin du livre.

Initialement, les modifications ne sont pas enregistrées comme animations,
elles sont définies pour toute la durée du calgue. Pour enregistrer les change-
ments au cours du temps automatiquement, il faut activer le chronometre de
la propriété dans le panneau Montage ou dans le panneau Effets.

Créer des images clés

+1 Rendez visible la propriété a animer en déroulant son groupe dans le panneau
Montage ou dans le panneau Effets. Pour les proprietés de transformation,
vous pouvez utiliser les raccourcis A, P, S, R ou T pour provoquer respective-
ment I'affichage des propriétés : Point d’ancrage, Position, Echelle, Rotation
ou Opacité dans le panneau Montage. Quand vous désélectionnez tous les
calgues, le raccourci agit sur tous les calgues en méme temps. Si vous voulez
ajouter I'affichage d’une autre propriété en conservant la précédente, ajoutez
la touche 1] au raccourci.

1 Placez la téte de lecture a I'endroit ou I'animation doit commencer. Cliquez sur

Une premiére clé apparait, mais il n’y a pas encore d’animation : le symbole . appa-
rait sur le trait bleu de la téte de lecture sur la ligne de temps de la propriété.

le chronometre . en regard de la propriété.

Mode

P

Echelle

Rotation
&
Chronometre : active/désactive la vanation dans le temps (cliquez tout en
maintenant la touche Alt enfoncée pour ajouter ou supprimer une
expression).
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Déplacez la téte de lecture plus loin selon la durée de I'animation souhaitée et
changez la valeur de la propriété.

Normal

Normal
Normal

Une deuxiéme clé s’ajoute automatiquement et vous obtenez une animation par interpo-
lation entre les deux.

Pour modifier la propriété, vous pouvez utiliser les outils de transformation
(Position, Echelle, Rotation) dans le visualiseur de la composition comme expliqué
dans le chapitre Compositions et calques - Manipuler les calques dans le
visualiseur de la composition ou faire un clic maintenu sur la valeur numérique
dans le panneau Montage puis glisser a droite pour augmenter ou a gauche pour
diminuer. Vous pouvez aussi entrer une valeur au clavier apres avoir cligué dans
le champ. Quand vous éditez le champ, vous pouvez utiliser les fleches de
direction )/ pour augmenter ou diminuer la valeur.

Quand [l'outil . est activé, chaque changement de cette propriété est enregistré
automatiquement a 'emplacement de la téte de lecture. L’animation s’active indépen-
damment pour chaque propriété.

Pour se déplacer de clé en clé, utilisez les outils du navigateur d’'images clés

4 o ou les raccourcis J et K. Quand le symbole au milieu est bleu, c’est que
la téte de lecture est sur la clé.

Pour ajouter une clé sans maodifier la valeur, cliquez sur l'outil = au centre du
navigateur d’'images clés. S’il y a déja une clé, cela la supprimera.

Cette technique est utilisée pour marquer une pause avant de faire repartir 'animation.
Un arrét dans une animation est créé par deux clés identiques espacées dans le temps.
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@ Le fait de recliguer sur l'outil E n’'ajoute pas de clés ou n'empéche pas |'ajout

de nouvelles clés, mais supprime toute I'animation ! Si vous faites cette erreur,
appuyez immédiatement sur <] Z (PC) ou k=1Z (macOS) pour annuler.
Reéactiver cet outil ne rétablit pas les clés mais redémarre une autre animation
avec sa nouvelle clé de départ.

Les clés peuvent étre déplacées par cligué-glissé. Vous pouvez également uti-
liser les commandes Couper, Copier et Coller. L'emplacement de la téte de
lecture détermine le moment ou les clés vont étre collées.

Vous pouvez copier ou couper des clés appartenant a plusieurs propriétés a la
fois, mais elles doivent appartenir au méme calque. Ensuite, elles peuvent étre
collées sur plusieurs calques en méme temps.

Pour déplacer les clés sélectionnées d’'une image a I'aide du clavier, utilisez les
raccourcis At] = ou At (PC) ou =]=] ou =] (macOS). Maintenez en méme
temps la touche 2] pour un déplacement de dix images.

Pour sélectionner toutes les clés d’'une propriété, cliguez sur le nom de cette
propriéte.

Utilisez le raccourci u pour afficher les images clés des calques sélectionnés,
ou de tous les calgues si aucun calque n’est sélectionné. C’est sans doute le
raccourci le plus Utile !

Contréler l'interpolation entre les images clés

Le mode Maintien

Ce mode permet de garder la valeur d’'une clé jusqu’a la prochaine clé, il n’y a plus
d’interpolation. Cela sert soit a faire un changement de valeur instantané soit a empé-
cher qu’une position glisse entre deux clés identiques.

Voici plusieurs fagons de procéder pour activer ce mode sur une clé :

- Faites un clic droit sur la clé et choisissez Maintien des images clés.

- Selectionnez la cle et faites Animation - Maintien des images clés.

- Sélectionnez la clé et utilisez le raccourci <] At] H (PC) ou = #%/= | H (macOS).
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- Cliqguez sur une clé en maintenant enfoncées les touches (cj(at] (PC) ou

= %)< | (macOS).

@ Quand vous ajoutez une cle apres une cle en maintien, elle devient maintien des

deux cotés D Ce mode peut poser un probleme si vous enlevez le mode
Maintien sur une clé qui précede ; I’'animation reste désactivée apres cette clé
a cause du maintien a gauche de la clé suivante. Evitez ce type de comporte-
ment en désactivant et réactivant le maintien pour qu’il se fasse toujours vers
la clé suivante et non vers la clé qui précede.

La forme des clés dans le panneau Montage indique le type d’interpolation tem-
porelle avant et apres. Les symboles de clés peuvent combiner deux
interpolations :

Ce symbole E représente une interpolation linéaire vers la clé qui précede et
un maintien de la valeur jusqu’a la prochaine clé.

Ce symbole E représente une interpolation Bézier vers la clé qui précede et
un maintien a droite.

Créer des amaortis

1 Pour créer des amortis, vous devez appliquer un Lissage de vitesse. Vous avez
plusieurs fagons de proceder :

- Faites un clic droit sur les images cles et choisissez Assistant d’'image clé -
Lissage de vitesse.

- Sélectionnez la cle et faites Animation - Assistant d’'image clé - Lissage de
vitesse.

- Sélectionnez les clés et appuyez sur la touche (.

La forme de la clé change E Cette forme indigue une interpolation temporelle
Bézier avant et apres, c’est-a-dire que la vitesse change en continu et n’est
plus constante. Le lissage est un cas particulier de Bézier, ou la vitesse va a
zéro sur la clé pour marguer une pause progressivement : soit freiner en
s'approchant de la clé soit accélérer en s’éloignant.

© Editions ENI - Toute reproduction interdite



Animer

Eviter les a-coups

Par défaut, la vitesse ne change pas progressivement, mais est constante entre deux clés
et change d’un seul coup au passage d’une clé a I'autre. Cest le mode par défaut de
fonctionnement. Un réglage dans les préférences concerne l'interpolation spatiale, la
forme du chemin parcouru par les calques, mais il n’y a rien sur linterpolation
temporelle qui concerne les variations de vitesse sur ce chemin. En général, on ne sent
pas l'a-coup au passage de la clé, mais pour peaufiner vos animations il faudra étre trés
sensible a ces questions de variation de vitesse. Ne laissez pas ce mode par défaut par
ignorance, la subtilité des variations de vitesse est le secret d’un bon metion design.

Cliguez sur des clés tout en maintenant la touche < (PC) ou =% (macOS)

pour permuter I'interpolation temporelle entre Linéaire = et Bézier Auto .

Le mode Bézier auto fait que la vitesse varie en continu pour passer d’une vitesse a une
autre avec un réglage automatique. Pour personnaliser les variations des vitesses, vous
aurez recours a I'Editeur de graphiques.

Appliquer un type d'interpolation

=]

Sélectionnez des clés et ouvrez la boite de dialogue Interpolation d’une image
clé en utilisant une des méthodes suivantes :

- Faites Animation - Interpolation d’images clés.

- Faites un clic droit sur les clés selectionnées et choisissez Interpolation
d’images clés.

Interpolation d'une image clé X

Annuler

© Editions ENI - Toute reproduction interdite



After Effect (versions 2021 et 2022) - Pour PC/Mac
Animer

+1 Dans la liste Interpolation temporelle (la vitesse), sélectionnez :

- Linéaire : pour que la vitesse soit constante entre deux clés. La vitesse
changera instantanément au passage des clés, ce qui peut provoquer un le-

ger a-coup. La forme de ce type de clé est n.

Bézier : pour que la vitesse varie progressivement indépendamment avant et
apres les clés. Les vitesses a I'approche et a I'éloignement de la clé ne sont
pas liees quand vous les modifiez dans I'Editeur de graphiques. La forme de

ce type de clé est E

Bézier continue : pour que les vitesses en entrée et en sortie des clés soient
lites pour étre identiques, il n’y a pas d'a-coup. Les vitesses calculées sont
fixées au moment du calcul automatique, mais ne s’'adaptent pas si vous

déplacez les clés dans le montage. La forme de ce type de clé est E

Bézier auto : pour que la vitesse varie progressivement en passant sur les
clés avec un calcul d’interpolation automatique. Le mode auto indigue que ces
vitesses seront recalculées automatiguement si vous glissez les clés a droite

ou a gauche dans le montage. La forme de ce type de clé est n

Maintenir : pour qu’il n'y ait plus d’interpolation apres les clés. La forme de

ce type de clé est n
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<1 L’interpolation spatiale concerne le chemin suivi entre des positions. Dans la
liste Interpolation spatiale, sélectionnez :

- Linéaire : la trajectoire fait des lignes droites entre deux positions.

- Bézier : les tangentes apparaissent, vous pouvez les déplacer, la trajectoire
décrit une courbe, mais les deux tangentes d’une position clé ne sont pas ali-
gneées, elles peuvent former un angle.
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