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I. INTRODUCTION

Réaliser un &diteur de mouvement consiste a déterminer:

e Quels sont les types de mouvement possibles?
e Comment représenter ces types de mouvement?

Ensuite dans une deuxiéme &tape, il est nécessaire de déter-
miner comment spécifier les paramétres les régissant.

Une &tude bibliographique a &té realisée dans ce sens, nous
permettant ainsi de définir une premiére approche d un éditeur avec ses
contraintes et ses limitations.

II. ETUDE BIBLIOGRAPHIQUE

La plupart des &diteurs de mouvement réalisés sont le plus
souvent destiné 3 1'animation [1,2,3,4,5,7]. D'autres, par contre, ne
sont que des extensions d'éditeurs d'images auxquels la possibilité de
transformations a &té rajoutée [4,6]. Ces @diteurs peuvent se diviser
en deux groupes: ' '

e les &aditeurs interactifs basés sur une liste de commande
[1,2,4]; _
e Tles &diteurs non-interactifs basés sur un langage [3,5,6,7].

Dans le cas d'éditeurs de mouvement récents, la description
des mouvements se fait le plus souvent en 3D [3,5], 1'image visualisée
est alors ce qui est vu par un observateur (projection non orthogonale)
ce qui donne une impression de relief. Par contre, seuls les mouve-
ments en 2D @tajent considérés dans les &diteurs plus anciens.
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Les mouvements sont définis & partir d'entités appelées
"objets" ou "acteurs". Ces entités sont les parties mobiles d'une
scéne auxquelles est associé@ un mouvement. Ces mouvement sont séparés
en deux classes dans [1]:

e les déplacements (translation, rotation);
e les transformations (déformation, métamorphose, modification

d'aspect).

I1s peuvent @tre définis @ partir de positions-clés auxquelles sont
associés des paramétres définissant comp]éfement 1'objet en cette posi-
tion. Les positions dintermédiaires sont définies par interpolation
(1ingaire ou non) de tous les paramétres [1,2]. Une autre technique
consiste a spécifier ainsi que la variation que doit subir chacun de
ces paramétres pendant une unité de temps. Toutes les positions sont
donc définies a partir de la précédente [3,5,7].

Un paramdtre important pour Ta réalisation d'un mouvement est
le temps. Dans la plupart des cas T'unité de temps utilisée est le
temps qui s'@coule entre deux images'successives (1/30% de seconde).
Les variations des paramétres sont alors spécifiées pour le passage
d'une image & une autre et cela simultanément pour tous les mouvements.
Par contre, [1] considére une variable de temps locale indépendante
pour la spécifiéation de chacun des mouvement. Ce qui permet, lors de
la synchronisation de tous les mouvements (passage de tous les systémes
de temps locaux dans le systéme de temps absolu image par image) de
"jouer" avec les bases de temps (acc&lération, ralentissement, récur-
sion, retour en arriére) sans avoir a redéfinir les mouvements. Dans
ce cas, la derniére &tape avant la réalisation de 1'animation est le
regroupement de tous les objets ou acteurs, associés a leur mouvement,
i 1'intérieur d'une scéne (mise en scéne) en faisant intervenir Tles
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interactions existant entre les différents objets ou acteurs. Dans les
autres cas, cette etape est incluse dans la définition des mouvements
puisque les séquences sont créées image par image avec tous Tes parti-

cipants.

111, EDITION

Notre but est de réaliser un &diteur de mouvement qui soit
compatible avec la méthode d'animation par table de couleur, mais qui
toutefois puisse facilement s'adapter a n'importe quelle autre techni-
que d'animation. | ' |

Bien que -nous nous Tlimitions a la _visualisation en deux
dimensions, i1 peut &tre nécessaire d'@tudier le mouvement, non pas en
2D, mais en 3D puiéque en fait le mouvement en 2D que nous visualisons
est la projection orthogonale d'un mouvement en 3D.

L'@tude bibliographique nous a amené a diviser 1'@dition d'un
mouvement (ou la réalisation d'une scéne d'animation) en quatre &tapes
successives:

e Définition des objetsAfOrmant les images. -

e Association d'un mouvement a-chaque objet dans un repdre de
temps local et dans un repére spatial local. Ce mouvement
peut &tre spécifié par quatre paramétres:

* La trajectoire qui peut. etre definie a partir de
points-c1és. Chaque points-cl&s correspondant @ un

changement de direction.
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* La vitesse qui peut &tre définie par le temps néces-

saire pour aller d'un point-clé au suivant. Un point-
clé est alors, soit un point de changement de direc-
tion, soit un point de rupture de vitesse.

~* L'orientation relative de 1'objet par rapport a 1la

trajectoire qui peut etre définie @ partir d'une posi-
tion initiale (celle @ t = 0) et d'une matrice de
rotation a chaque point-cleé. *

* Transformation. Les objets sont considérés comme

- étant indeformables. Néanmoins, la projection d'un
“mouvement en 3D sur un plan peut se traduire par une
expansion ou une compression suivant un axe. Cette

transformation peut donc. &tre définie a partir de deux
paramétres (un pour chaque axe) & chaque point-clé.

e Définition d'acteurs

Un acteur -est 1'assdciation_d'un objet avec un mouve-
ment. Ainsi, un méme objet peut servir de base pour
plusieurs acteurs. '

e Synchronisation des acteurs

Mise en scéne des acteurs en faisant intervenir leurs

interdépendances et en transformant leurs temps locaux
respectifs en la base de temps image par image.

IV. CONCLUSION

Cette description sommaire des &tapes & suivre pour 1'é@dition

des mouvements pour la réalisation d'une animation nous a servi de base
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pour 1
utilis

a conception d'un @diteur. Elle regroupe les bases des concepts
és. Ces concepts ont &volués au fur et & mesure que notre &tude

a avancé de wmaniére 3d les adapter @ de nouvelles exigences et a de

nouvel

v.

[6]
[7]

les contraintes que nous avons imposées.
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