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L’Xpresso est un outil d’animation, et comme son nom l’in-
dique, elle nous offre la possibilité d’animer rapidement, en
programmant une animation sans avoir à recourir au code
ou aux keyframes, mais en se basant pour ça sur un sys-
tème de nœuds. L’Xpresso ne se substitue pas à d’autres
techniques d’animations mais les complète, car elle permet
de réaliser de manière plus simple et précise certaines ani-
mations complexes dans lesquelles interviennent de nom-
breux éléments. Ce guide prétend couvrir les aspects les
plus basiques et fondamentales des possibilités qu’offre
l’Xpresso.


Dans ce système, chaque nœud est représenté par un rec-
tangle portant un nom. Chaque nœud a une fonction spéci-
fique, et on peut les connecter entre eux grâce aux ports de
connections. On peut le comparer à un circuit électronique,
où chaque élément, comme les diodes, les résistances,
produit ou transforme des valeurs électroniques (fréquen-
ces, voltage…) selon un schéma qui crée les connections
entre les éléments, c’est-à-dire le flux qu’elles suivent dans
le circuit. 


Avec l’Xpresso, ça se passe de la même manière. De ce
fait, des nœuds comme le « Mono-flop » doivent leur nom
à de vrais composants électroniques qui ont des fonctions
similaires.
Ici, les résistances, processeurs… sont des nœuds de
types différents : généraux, logiques, mathématiques, d’in-
teraction… et les fréquences, voltages… sont des valeurs
différentes : numériques (temps, des réels, des entiers…),
de type « string » (textes), booléens (logiques)…
Nous définissons le dessin du flux des éléments, en
connectant des ports de sortie, avec des ports d’entrée
entre les différents nœuds selon un processus que nous
avons besoin d’appliquer à notre flux d’éléments…


Bien que l’Xpresso nous permette de programmer jusqu'à
un certain point sans code, il ne faut jamais oublier la logi-
que que requiert la programmation.
Cependant, ce système est réellement intuitif, rapide et
simple pour qu’il puisse être accessible à tous ceux qui
n’ont pas de connaissances en programmation.


Guide Basique d’ Xpresso


C’est dû au fait que l’Xpresso fonctionne à
partir d’un tag d’Xpresso. Bien que le for-
mat tag d’Xpresso nous permette d’assi-
gner des expressions aux objets d’une
manière rapide et simple, la manière la plus
commune de travailler est de créer un objet
neutre vide, et de lui appliquer un tag
d’Xpresso.
Pour vérifier ces procédés, nous allons les
réaliser dans Cinéma 4D au fur et à mesure
de la lecture de ce guide.


1 Ouvrir une nouvelle scène dans C4D.


2 Créer un objet neutre que l’on appelle
«Xpresso».


3 On lui ajoute le tag « Xpresso ». Dans
les attributs du tag, on peut l’activer ou
le désactiver, et configurer la priorité
dans les propriétés…


4 Double cliquer  sur le tag pour ouvrir
l’éditeur Xpresso.


Comment commencer avec
l’Xpresso, s’il n’y a ni menu, ni
fenêtre, ni option ?
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La fenêtre de l’éditeur d’Xpresso est formée
d’une série de menus, et d’une partie vide.
C’est là que nous ajouterons nos nœuds
d’Xpresso.
A gauche de la fenêtre nous avons deux
onglets : « gestionnaire X. »  qui nous
montre une liste de nœuds utilisables, et «
X-Pool », ou on peut trouver une liste de
tout les Xpresso disponibles, dans « Opé-
ration système / Xpresso », organisés
dans les catégories suivantes:


• Généralités


• Adaptateur


• Booléen


• Calculer


• Logique


• Interaction : ces nœuds contrôlent plusieurs objets simultanément
dans des situations complexes, cette partie ne sera pas traitée
dans ce guide.


• Généralités : ce sont des nœuds de différents types mais d’usage
courant. Ce sont les premiers nœuds que l’on ajoute à une expres-
sion, ce qui nous permet d’interagir avec les éléments de la scène,
comme les objets, les matériaux, le temps, les collisions entre objets,
les déformateurs, les polygones, les points… Introduire des valeurs
constantes ou variables (nœuds de temps), des valeurs aléatoires
(bruit, valeur aléatoire), afficher les résultats (espion, résultat), détec-
ter des collisions entre objets (collisions) et bien plus.
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Le nœud objet.
Xpresso nous permet d’interagir avec les paramètres de
n’importe quel élément de C4D grâce à ce nœud d’usage
courant. Tout élément susceptible d’être  glissé, peut
s’ajouter à Xpresso : primitives, objets polygonaux, défor-
mateurs, particules, matériaux, textures, lampes, tags…
De cette manière, cet élément se transforme en un nœud
d’objet qui le contient, duquel on peut extraire n’importe
quel paramètre que l’on peut trouver dans ses propriétés :
le rayon d’une sphère, la rotation d’un cube, la force d’un
déformateur, doubler l’intensité du canal luminescence d’un
matériau, et toute chose dont on peut avoir besoin.
Dans les attributs du nœud, le champ référence montre
l’objet que contient le nœud.


Si on glisse un autre objet dans ce champ, ça remplacera
l’ancien. Mais la méthode la plus rapide est de glisser un
objet depuis le gestionnaire sur un nœud objet dans l’édi-
teur Xpresso. (NB : si on crée un nœud objet, on ajoute un
port, ensuite on supprime la référence de l’objet, de
manière à ce que les ports apparaissent comme « indéfinis
», le calcul de l’Xpresso dans ce tag ne fonctionnera dans
aucun des nœuds qu’il contient. Il faut éviter cette situation
qui survient surtout en copiant et collant des nœuds d’un
éditeur d’Xpresso à l’autre).
Dans l’image suivante, on peut voir un nœud objet conte-
nant une primitive sphère, avec tous les ports d’entrée et de
sortie extraits (il manque à extraire les ports référents aux
composants de position de rotation et d’échelle).
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5 Créer un cube et le glisser
depuis le gestionnaire d’objets à
l’éditeur d’Xpresso, ce qui crée
un nouveau nœud.


Les nœuds d’Xpresso peuvent se
bouger, et se fermer en faisant un
double-clic sur son nom. L’éditeur
d’Xpresso permet de se déplacer et
de zoomer sur les nœuds de la même
manière que dans les différentes vues
(cf. icônes sup. droites).
On observe qu’un nœud consiste en
un cadre avec le nom de l’objet qu’il
contient dans la zone supérieure et
deux carrés de couleur dans les coins.
Par le carré bleu on introduit les ports
d’entrée, et par le rouge ceux de sor-
tie.


C’est dû au fait que le flux d’éléments
se dessine de la gauche vers la droite
dans l’éditeur d’Xpresso (on peut
modifier ce comportement dans « Edi-
teur Xpresso / Affichage / Entrée / A
droite ». 
Pour transférer les paramètres, on
connecte les ports de sortie avec ceux
d’entrée. On constate que le quadril-
lage lui-même de l’éditeur d’Xpresso
est un noeud, qui s’appelle « Groupe
X » et qui est un nœud contenant
d’autres nœuds. Il a lui-même ses pro-
pres ports d’entrée et de sortie.


6 Déplaçons le cube aux coordon-
nées (-200,0,400) pour qu’il ne
nous dérange pas. Ajoutons une
sphère à la scène que l’on glisse
dans l’Editeur d’Xpresso.
Nous allons créer une expres-
sion qui consistera à faire varier
la taille sur l’axe Y du cube et
fonction de la position de la
sphère.


7 Dans l’Editeur d’Xpresso, cliquer
sur le coin rouge du nœud «
sphère » y et choisir le port «
coordonnées / position globale /
position globale ». Ca ajoute un
port de sortie qui consiste en un
point rouge et qui s’appelle «
Position globale » .


Observons les ports de sortie dont on
dispose (1 port du cube). Beaucoup
de ces ports sont communs à diffé-
rents objets, comme les nœuds de
coordonnées, ou les propriétés basi-
ques.
Dans la sous-partie coordonnées on
trouve les ports correspondant à la
position, rotation et échelle de l’objet.
La différence entre position, rotation,
position globale, et rotation globale est
que les premiers prennent comme
référent le « père » dans lequel est
contenu l’objet. De ce fait, pour l’objet
« fils » les coordonnées  (0,0,0) seront
les coordonnées de l’objet père. Le
type global prends toujours comme
point de référence les coordonnées
(0,0,0) globales de la scène.
Si l’objet n’est contenu dans aucun
autre, c’est à dire n’a pas de père, les
deux types de coordonnées fonction-
nent en type Global.


8 Dans le nœud cube, on ajoute un
port d’entrée « Taille.Y », dans
les «caractéristiques de l’objet».


En accédant à la liste des ports d’en-
trée, on voit qu’un certain nombre
apparaissent aussi dans la liste des
ports de sortie. En fonction des
besoin, en introduisant des éléments
par le port d’entrée, on dit à l’objet qu’il
varie en fonction de ce paramètre, par
exemple si on ajoute à la sphère un
port d’entrée « rayon » dans les «
Caractéristiques de l’objet » et qu’on
introduit des éléments, le rayon de la
sphère changera.
Au moyen des ports de sortie, on peut
voir ou extraire n’importe quel para-
mètre qui nous intéresse, comme le
rayon de la sphère.
Quelle que soit la valeur que l’on
trouve dans le gestionnaire d’attributs
d’un objet, d’un déformateur, d’une
particule … elle peut  être extraite ou
introduite au moyen de l’Xpresso,
comme la couleur du maillage, s’il est
activé dans le gestionnaire d’objets, si
il est visible ou non au rendu, le rayon
d’une sphère, la position du curseur
d’un dégradé…
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9 Relions les deux ports  en cli-
quant et en entraînant d'un point
à un autre, cela crée une ligne
que l’on peut éliminer en cliquant
dessus. Selon la nature du port,
il est possible de faire plusieurs
connexions. Pour le vérifier, sur
le nœud  cube on crée un port «
Rotation.H » et on le relie avec «
Position globale » de la sphère
1. Observons comment bifurque
la connexion sortante en deux,
pour approvisionner les deux
ports (pour modifier l’aspect des
connections « affichage / mode
de connexion / Direct, Contrainte
des lignes ou Normal (par
défaut) ». Si nous déplaçons des
noeuds reliés, cette liaison est
maintenue et redimensionnera
en fonction de la position.


10 Bougeons la sphère et voyons
comment varie la taille Y et la
rotation H du cube.


11 Nous dupliquons la sphère 4 fois
de haut en bas dans la hiérar-
chie. Double-clic sur le nom de
la sphère supérieure dans le
gestionnaire d'objets, et la
renommer en sphère 1.


12 Prenons les 4 nouvelles sphères
et les glisser dans l'éditeur
Xpresso. Ça groupera les 4 nou-
veaux noeuds en cascades. Les
rangers en colonnes sous le
nœud « sphère 1 ».


13 Nous leur ajoutons les ports
d'entrée Position Globale et
rayon, ainsi que le port de sortie
"Position Précédente" à tous les
noeuds Sphère sauf au nœud
sphère 5.


14 Maintenant nous relions la Posi-
tion Précédente de la sphère 1
avec la Position Globale de la
sphère 2, la Position Précédente
de la sphère 2 avec la position
globale de la sphère 3 et ainsi de
suite.


15 Nous ajoutons 1 noeud
"Constante" et nous le dupli-
quons 3 fois en maintenant la
touche CTRL enfoncée. Nous
verrons que le curseur de la sou-
ris change. Nous lâchons la sou-
ris à l’endroit où nous souhaitons
copier le noeud. Nous les pla-
çons à gauche des noeuds des 4
sphères.


Comme nous l’avons vu, le processus
d’Xpresso est automatique (il trans-
forme directement la position en
taille), rapide (il ne requiert pas d’écri-
ture de code et peu de clics de souris)
et interactif (ses résultats sont reflétés
directement dans les vues de l'éditeur
d'objets). 
Ports de sortie Position, Rotation,
changement d'échelle préalable : ils
nous permettent de passer de l’état
précédent à l’état actuel, c'est-à-dire
qu’ils nous restituent le vecteur
échelle, rotation ou position d'un
moment précédent.
Pour le voir plus clair, nous allons faire
une animation avec une sphère, qui
consistera à laisser derrière elle un sil-
lage constitué des 4 sphères redimen-
sionnées. (NOTE : nous pouvons éli-
miner ou désactiver le cube car nous
ne l’utiliserons pas)


Avant d'accepter le changement de
nom de l'objet, et puisque nous en
sommes à changer les noms, nous
allons changer le nom de toutes les
sphères : cliquer sur la flèche « vers le
bas », ce qui nous permettra de chan-
ger directement le nom de la
deuxième sphère, faire ainsi de suite
jusqu’à la cinquième sphère.


Par défaut, les sphères sont créées
avec un rayon de 100. nous allons
progressivement réduire le rayon des
nouvelles sphères.


16 Nous choisissons le premier
nœud "Constante" et dans le
gestionnaire d'attributs (déplacer
la fenêtre Xpresso si elle le cou-
vre) écrire "80". Dans les nœuds
suivants "Constante" écrire "60",
"40" et "20".


17 Relier chaque nœud "Constante"
avec le port "rayon" du nœud
sphère qui lui correspond.
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18 Dans l'éditeur d'objets, nous
sélectionnons la sphère 1 et
nous la déplaçons dans une vue
(perspective par ex) avec une
certaine vitesse, on observe qu’il
se crée un  sillage constitué des
4 nouvelles sphères changées
d'échelle, lesquelles prennent la
position précédente de la sphère
supérieure, en donnant cet effet
que les sphères se suivent les
unes derrières les autres.


19 Nous ajoutons à tous les nœuds
sphère le port d'entrée " Étape
d’Historique ".


20 Nous choisissons les 5 nœuds
ensemble pour modifier les attri-
buts de tous les nœuds à la fois.
Dans "Niveau d’historique" et
"Étape d’Historique" nous intro-
duisons la valeur "2".


21 Au nœud "sphère1" nous ajou-
tons un port d'entrée "Position
Globale".


22 Nous ajoutons un nœud "Bruit"
et nous le for-
mons de cette
manière:
Échelle: 1,
Fréquence: 1,
Amplitude: 1000


23 Nous relions le nœud bruit avec
le nouveau port d'entrée Position
Globale du nœud sphère 1. cli-
quer sur jouer et observons l’ani-
mation.


Toutefois, pour apprécier l'effet nous
devons déplacer très rapidement la
sphère, c’est dû au fait que les sphè-
res qui forment le sillage prennent
immédiatement la position de la
sphère précédente. Pour accuser l'ef-
fet de sillage, nous allons accéder à
une position précédente plus éloignée
dans le temps.


Nous voyons comment la valeur pro-
duite par le nœud Bruit affecte les 3
positions dans l'espace de la sphère 1,
en reliant le Bruit avec la  position glo-
bale. Si maintenant nous essayons de
déplacer la sphère1 dans la vue, nous
ne pourrons pas, puisque toutes les
données de sa position à chaque instant
sont déterminées par le nœud bruit.
Le nœud Bruit produit des valeurs pro-
cédurales qui permettent de donner un
caractère aléatoire et fluide aux anima-
tions. Il existe aussi le nœud Valeur
Aléatoire qui produit des valeurs très
aléatoires, avec de grands sauts d’une
valeur à l’autre, ce pourquoi on recom-
mande généralement le nœud Bruit au
lieu de Valeur Aléatoire, surtout concer-
nant les déplacements, rotations ou
changement d’échelle.
Nous allons ensuite voir certaines par-
ticularités des ports d'entrée relatifs à
la position, la rotation et l'échelle, en
restreignant le mouvement aléatoire
seulement à l'axe Z.


Nous allons ensuite créer une animation automatique dans la scène, en ajoutant
des données variables au moyen du nœud Bruit.
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24 Nous ajoutons au nœud sphère1
le port d'entrée "Position Glo-
bale.Z". Supprimer la liaison bruit
/ Position Globale en cliquant sur
le lien, lequel disparaît.


25 Nous relions Bruit avec Position
Globale.Z. Si nous cliquons sur
jouer, nous voyons qu'il ne se
passe rien.


C’est dû au fait que le port Position
Globale en étant situé en haut bloque
les données des ports inférieurs. Si
nous montons le port "Position Glo-
bale.Z" au-dessus de "Position Glo-
bale" (en glissant et en déposant le
port) et que nous jouons l’animation,
nous voyons maintenant que la
sphère se déplace sur l'axe Z.


26 Ajoutons un nouveau port d'en-
trée "Position Globale.X",en met-
tant ce port au-dessus "de Posi-
tion Globale Z". et jouer l’anima-
tion.


Nous observons que bien que Bruit
soit relié à la position Z, le mouvement
est effectué sur l'axe X, c’est dû au fait
que, bien que vide (il ne lui entre pas
de données) il supporte le même type
de données (des valeurs réelles) et
est situé au-dessus du port de la posi-
tion Z.


27 Nous éliminons le port "Position
Globale.X" en faisant un clique
droit / supprimer. Le port "Posi-
tion Globale.Z" doit être situé au-
dessus du port "Position Glo-
bale".


De fait, à chaque fois que nous avons
des ports d'entrée non reliés, nous
devons essayer de les effacer ou de
les placer sous les ports reliés, pour
éviter des conflits entre eux. 
À partir de ce menu contextuel, nous
pouvons :
• Obtenir une information sur le port :
il s'avère utile pour connaître le type
de données qui manie ce port. 
• Renommer le port.


28 Si nous déplaçons la sphère 1
dans la vue, nous observerons
que le mouvement est restreint
au plan XY, du fait que la valeur
Z lui est donnée dans l’Xpresso.


Comme nous avons vu, un problème
complexe est composé de plusieurs


problèmes plus simples qui doivent
être résolus pas à pas. Comme dans
presque tous les aspects de Cinéma
4D, dans l’Xpresso il y a des problè-
mes qui peuvent être résolus de diffé-
rentes manières, bien qu'il faille rap-
peler que la solution la plus simple est
généralement la meilleure.


Nous devons essayer de simplifier au
maximum nos expressions, en véri-
fiant les données entre les nœuds un
à un, en comprenant le comportement
de chaque nœud dans notre expres-
sion et en vérifiant les options de ports
d’entrée et de sortie que nous permet-
tent les nœuds. Il est possible nous ne
sachions pas qu'un certain nœud
extrait la donnée que nous cherchons
et l'obtenons en utilisant plusieurs
nœuds, comme par exemple le nœud
Temps.
Si nous ne nous en rendons pas
compte et voulons obtenir à partir du
temps la frame à laquelle correspond
un certain moment, nous utiliserons
un nœud mathématique pour multi-
plier le temps par le nombre de frames
(images) par seconde (FPS) pour
obtenir la frame de chaque instant.
Toutefois, le nœud Temps lui-même
extrait plusieurs valeurs, parmi les-
quelles se trouve une valeur "images".


• Éliminer des liaisons : il effacera tou-
tes les connexions qu'a ce port.
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tion perpétuelle, inséré dans un point
où nous souhaitons connaître une
donnée d'une certaine importance à
tout moment. Toutefois, si notre
expression est compliquée avec plu-
sieurs Espions et que nous voulons
les éliminer, nous devrons la recon-
necter aux ports entre lesquels il était
situé. 
Il s'avère utile comme centralisateur
de connexions quand nous ferons des
essais.


Ce nœud permet en outre de convertir
un type de donnée en un autre de
manière semblable au nœud Univer-
sel.


9
GUIDE BASIQUE D’XPRESSO


C4DES MAGAZINE -  4 www.C4DesMagaz ine.com www.C4Des.com rev is ta@c4des.com


• Adaptateurs:
Ils transforment des types de données
en d'autres. Ils permettent, par exem-
ple, de créer un vecteur à partir de
nombres réels (on définit un vecteur
par 3 nombres réels, XYZ). Arrivé ce
point, il est nécessaire de connaître
les types de données numériques les
plus communes que nous pouvons
trouver en Xpresso :


• Réelle: n’importe quelle valeur
entière ou fractionnée, positive ou
négative («123,8», «-15»,  «0,15»)


• Entière: une valeur non fractionnée,
positive ou négative 123, -15, 1…


• Vecteur: les données de ce type
possèdent 3 valeurs réelles (123/
45/ 0,89). Des données comme la
position (X,Y,Z) d’un objet, la rota-
tion (H,P,B) ou une couleur
(R,G,B) sont de type vectoriel,
puisqu’elles sont formées par 3
composants. 


Bien que Xpresso effectue générale-
ment la transformation des données
d'un nœud à l’autre de manière auto-
matique, il n’effectue peut-être pas
toujours correctement la conversion,
ou celle que nous souhaitons comme
transformer un type de données en un
autre type concret. Il est nécessaire
de connaître comment on effectue
cette transformation pour comprendre
comment varient les données de notre
expression.


Dans l'exercice que nous avons effec-
tué, une conversion automatique se
produit en reliant la "Position Globale"
de la sphère 1 avec la "Taille.Y" et la
"Rotation.H" du cube, puisque la posi-
tion est une donnée de type vecteur,
et la taille et la rotation sont de type
réel. Nous allons connaître quelle
valeur extrait le port de sortie "Position
Globale" et comment on effectue la
conversion d'une donnée vectorielle
en une donnée réelle. Pour lire la
valeur d'un port concret il y a deux
nœuds qui contrôlent des valeurs,
d'utilisation générale, qui sont :


• Résultat:
Ce nœud nous montre la valeur que
nous assignons à son port d'entrée.
Dans les attributs du nœud, nous pou-
vons choisir le type de données que
nous voulons qu'il nous montre.


• Espion:
Ce nœud possède en outre un port de
sortie et s’utilise comme moniteur de
données constantes. Il montrera seu-
lement des résultats en étant relié par


les deux ports, ce pour quoi il est inté-
gré dans notre expression.
La différence entre les deux nœuds
est que le Résultat est un nœud d'uti-
lisation temporaire, pour lire une cer-
taine donnée dans une connexion
déjà formée, et l'éliminer ensuite pour
optimiser des nœuds et que notre
expression soit plus propre, et le
nœud espion est là pour une utilisa-
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29 Nous ajoutons un nœud "Résul-
tat" (il se trouve dans la catégorie
"Générale"). Nous le plaçons près
de la sortie sphère 1 et nous le
relions au port de sortie "Position
Globale" de la sphère 1.


30 Nous déplaçons la sphère 1
dans la vue et en la détachant,
nous observerons comment se
met à jour la valeur du nœud
Résultat.


Enregistrer comme "Sphère avec sil-
lage.c4d". Pour que Résultat nous
montre la valeur en temps réel, c’est-
à-dire pendant que nous déplaçons la
sphère, aller dans le menu "Calculer"
et cocher l'option "mise à jour de l’ani-
mation". Toutefois, cette option utilise
des ressources additionnelles du pro-
cesseur de l'ordinateur, et ralentit
l’animation dans la vue.


Par défaut, le nœud Résultat est confi-
guré en mode « réel ». Dans ce cas, il
nous montre la conversion des don-
nées vectorielles de la position glo-
bale de la sphère.
Comment effectue-t-il cette trans-
formation ? Quand nous passons des
données vectorielles à des réels, le
nœud nous montre la LONGUEUR du
vecteur. Un vecteur est formé par 2
points (6 coordonnées dans l'espace,
3 pour chaque point). Toutefois, ici en
Xpresso on parle de données vecto-
rielles, mais elles possèdent seule-
ment les données des 3 coordonnées
de l’espace d’un point concret. Ce qui
arrive est qu'en Xpresso dans un vec-
teur de position les coordonnées de
l'autre point qui nous manque sont cel-
les de l'origine, c'est-à-dire, le (0.0.0).
La distance, donc, du vecteur par


exemple (5.2.1) est la longueur qu'il y
a entre ce point et le (0.0.0).


Dans ce cas, le vecteur (5.2.1) a une
longueur de 5,477. Pouvons le vérifier
en faisant ce qui suit :
• Nous ajoutons un nœud Constante,


nous le configurons comme un vec-
teur, et on lui donne les valeurs
5.2.1 


• Nous ajoutons un nœud Résultat et
nous le configurons comme valeur
sur Réel 


• Nous les relions et mettons à jour les
données, pour que le nœud Résul-
tat nous montre la longueur du vec-
teur. Pour mettre à jour les don-
nées, cliquer sur « calculer / com-
mencer le calcul Xpresso ». Il est
possible que nous ayons à activer
cette option plusieurs fois. Une
autre procédure que nous pouvons
effectuer pour mettre à jour des
données dans le nœud Résultat est
de déplacer un objet dans la vue,
par exemple la sphère 1, ou de
déplacer un peu le curseur de la
ligne de temps.


• Nous observerons que « Résultat »
nous montre une valeur réelle, qui
correspond à la longueur du vec-
teur. Comme nous le voyons, la
conversion de données se produit
de manière automatique, Xpresso
détecte que nous avons relié un
port de sortie de type vectoriel avec
un port d'entrée de type réel.


Normalement Xpresso effectue cor-
rectement cette conversion, toute-
fois dans certains processus il se
peut qu’il ne le fasse pas ou que


nous souhaitions transformer la
donnée de sortie dans un type de
donnée concrète. À cet effet nous
disposons du nœud « Universel »,
que nous pouvons configurer avec
le type de données avec lesquelles
nous voulons réaliser la conver-
sion, par exemple de type entier.
On peut aussi utiliser dans ce but le
nœud « Espion ».


• Nous ajoutons un nœud Universel,
nous le configurons comme type de
donnée « Entier » et nous relions
son port d'entrée au port de sortie
du nœud Constante avec le vecteur
(5.2.1). Remarquez comment la
connexion avec le nœud Résultat
n'est pas perdue, c'est-à-dire nor-
malement d'un port de sortie nous
pouvons extraire simultanément
plusieurs connections vers d’autres
ports d’entrée pour réaliser diffé-
rents processus à la fois avec des
mêmes données sortantes.


• Nous ajoutons un nœud Résultat.
Puisque nous disposons d'une
méthode rapide, le copier / coller :
nous choisissons le nœud Résultat,
CTRL+C (Cmd+C) et CTRL+V (Cmd
+v) . il se duplique au dessus de l'au-
tre, mais sans connexions. Nous le
déplaçons et le nous relions à la sor-
tie du nœud « Universel ».


• En mettant à jour les données nous
observerons comment le nouveau
nœud « Résultat » montre une
valeur entière et l’ancien une valeur
réelle. Encore configuré comme
Réel, puisque c'est la valeur de sor-
tie du nœud Universel. Dans ce
cas, en effectuant la conversion
Vecteur-Entier, Xpresso calcule la
longueur du vecteur, se passe des
décimales (il arrondit à la baisse) et
extrait cette valeur entière.
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Transformation de Réel/Entier en
vecteur: Dans ce cas Xpresso  prend
cette valeur pour chacun de ses 3
composants. Nous pouvons vérifier
ceci dans notre exercice si nous
reconnectons le nœud « Bruit » avec
la Position Globale de la sphère 1
(rappelez-vous de situer ce port au-
dessus de "Position.Z"). Si nous
explorons l'animation dans les autres
vues nous voyons que le déplacement
est identique sur chaque axe de l’es-
pace.
Pour contrôler les résultats et vérifier
cette conversion, il suffit de changer le
type de donnée Réel du nœud «
Résultat » en Vecteur. Peut-être
aurez-vous besoin de redimensionner
le nœud s’il ne montre pas totalement
l'information des 3 composants du
vecteur. Vérifier que les 3 composants
du vecteur sont identiques.


Les nœuds Réel->Vecteur Vecteur-
>Réel: le premier nous permet de
définir chaque composant d'un vec-
teur : il nous permet de construire nos
propres vecteurs en contrôlant les
données de chaque composant. Vec-
teur->Réel, au contraire, nous permet
d'extraire l'information séparément de
chaque composant.


Les nœuds Matrice->Vecteur et
Vecteur-> Matrice: ils permettent
d’extraire les composants d’une
matrice ou de se créer la sienne.
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Les calculateurs
ils effectuent des processus mathé-
matiques comme des opérations algé-
briques, trigonométriques, etc. Les
nœuds d'utilisation de base sont :


Nœud distance.
Il calcule la longueur entre deux
points. Il possède deux ports d'entrée
de type vectoriel et d'un de sortie de
type réel. Si nous avons à travailler
avec des valeurs constantes, nous
pouvons manuellement introduire
dans ses attributs les données des
vecteurs d'entrée.
Dans l'exercice précédent où l’on
expliquait la conversion d'un type de
donnée vectorielle à un taux réel,
nous pouvons utiliser ce nœud pour
vérifier la conversion :
- Nous ajoutons un nœud Distance et
un nœud Résultat et nous les relions.


- Nous relions la sortie du nœud
Constante avec le vecteur (5.2.1) à
l'entrée1 du nœud  Distance
- Nous ajoutons un nœud « Résultat »
configuré comme type de donnée «


Réel » et nous le relions à la sortie du
nœud « Distance ».
- En mettant à jour les données, nous
observerons que les deux nœuds «
Résultat » de type Réel montrent la
même valeur, puisque nous calculons


la dis-
tance qu'il
y a entre
le point
( 5 . 2 . 1 )
d é f i n i
c o m m e
entrée 1
et le point
( 0 . 0 . 0 ) ,
qui est
défini par
d é f a u t
dans les
a t t r i b u t s
du nœud
distance.



mailto: revista@c4des.com

http://www.c4des.com

http://www.c4desmagazine.com





13
GUIDE BASIQUE D’XPRESSO


C4DES MAGAZINE -  4 www.C4DesMagaz ine.com www.C4Des.com rev is ta@c4des.com


Nœud Mathématique :
Il permet d'effectuer des opérations algébri-
ques de base avec les données Xpresso :
somme, soustraction, multiplication, divi-
sion et module. Le module est le reste de la
division. Par exemple, dans la division 10/3,
le résultat est 3 et le module est 1 (3x3=9 -
> 10-9=1). Les données d'entrée sont
transformées en réels, complets ou temps.
Si nous ajoutons deux vecteurs avec ce
nœud, le résultat sera la somme de ses lon-
gueurs. Nous pouvons introduire autant de
ports d'entrée que nous avons besoin.
Dans le calcul on prendra comme premier
composant de l'opération le port situé plus
haut.


Nœud Flottant (Maths) :
Son utilisation est semblable à celui du
nœud mathématique, à la différence qu’il
permet de travailler avec davantage de
types de données. Nous pouvons, par
exemple, effectuer une opération algébri-
que avec chaque composant d'un vecteur
et extraire le vecteur qui en résulte. Cela ne
peut pas directement être effectué par le
nœud Mathématique. Dans ce cas l'ordre
des ports d'entrée n'affecte pas le résultat.


Nœud Degrés :
Il transforme en radians et degrés. Il sert à
mesurer des angles. Il faut rappeler que
360º équivalent à 2PR (P=pi ; R=radian),
c'est-à-dire 6.283 R (par conséquent,
180º=P R et 90º=P/2 R). Les ports des rota-
tions des objets travaillent en radians, non
en degrés.
.
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Nœud Trigonométrique :
Il restitue le sinus, le cosinus, la tangente,
etc. de la valeur introduite. Il travaille seule-
ment en radians, ce pourquoi il requiert le
nœud des Degrés si nous avons besoin de
travailler des degrés. Ses opérateurs sont :


Sin: sinus
Cos: cosinus
Tan: Tangente
Sinh: Sinus hyperbolique
Cosh: Cosinus hyperbolique
Tanh: Tangente hyperbolique
Asin: Arc sinus
Acos: Arc cosinus
Atan: Arc tangente


Nœud Flottant (Fonction) :
Il fait les fonctions mathématiques suivan-
tes :


Exp : Exponentielle.
Ln : Logarithme Népérien
Ln10 : Logarithme Népérien de base 10.
Racine Carrée
Puissance
Carrée : puissance de base 2
Valeur plancher : il entoure à la baisse
une valeur réelle. 
Valeur Plafond : il entoure à la hausse
une valeur réelle.
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Nœud Formule :
Il effectue tout type d'opérations mathémati-
ques avec les données de ses ports d'entrée
qui sont de type réel (toutes les entrées sont
transformées en réels avant d'être traitées).
Dans les attributs du nœud, nous définissons
la formule que nous souhaitons effectuer, si
nous avons à travailler avec des angles dans
radians ou dans degrés. Avec ce seul nœud
nous pouvons effectuer des calculs qui d'une
autre manière requièrent beaucoup de
nœuds, ce qui aide à simplifier notre expres-
sion.
Pour accéder à un port, on utilise la nomen-
clature $valeur, selon la position du port dans
le nœud. Nous pouvons aussi travailler en
utilisant le nom du port, si nous cochons l'op-
tion "Utiliser Noms de Ports" dans leurs attri-
buts. L'utilisation de ce nœud permet de
réduire nos expressions, puisque nous pou-
vons l'utiliser au lieu des nœuds Mathémati-
que, Degrés, Trigonométrie et Absolu et utili-
ser plusieurs opérateurs du nœud Flottant
(Fonction).
Les opérateurs qu'il admet sont :


+,-,*,/,mod: somme, soustraction, multipli-
cation, division, module (comme le nœud
mathématique).
^: puissance
(): en utilisant ces opérateurs nous pou-
vons isoler des opérations dans la for-
mule.
abs: valeur absolue.
sin, cos, tan, Sinh, Cosh, TanH, ASin,
ACos, Atan: les opérateurs Trigonométri-
ques
log10, log, exp, sqrt, sqr: (logarithme en
base 10, logarithme, exponentielle, racine
carrée, carré) plusieurs des opérateurs
que nous trouvons en Flottant (Fonction).


En reprenant l'exercice de la sphère (archive
"sphère avec sillage.c4d") et en utilisant les
nœuds calculateurs, nous allons créer un
mouvement circulaire sur le plan YZ pour la
sphère1 avec un rayon donné. La vitesse de
la rotation sera de 10 degrés par images.
Nous devons rappeler qu'en sachant le
rayon et l'angle nous pouvons connaître la
position dans une circonférence à chaque
moment par trigonométrie.
(NOTE : nous pouvons éliminer de l'expres-
sion les nœuds « Résultat » que nous avons
et le nœud « Bruit »).
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• Nous ajoutons un nœud «Temps». Il
extrait des données de l'animation
comme le temps en seconds (les
secondes sont montrées par des
décimales), l‘image actuelle, les
FPS...


• Nous extrayons un port image.
• Nous ajoutons un nœud « Mathéma-


tique » en mode Multiplier. Nous
relions à  une entrée les images et
les définissons avec une valeur de
10, l'autre entrée dans ses attri-
buts. Quand nous avons des ports
sans connections, nous pouvons
introduire des données directement
de cette manière, en évitant de
devoir ajouter un nœud Constante. 


• Nous ajoutons un nœud « Degrés »
pour convertir les degrés en
radians et relions son entrée avec
la sortie du nœud « Mathématique
».


•  Nous ajoutons deux nœuds « Trigo-
nométrie ». On configure l’un
comme sinus et l'autre comme
cosinus. Nous les relions tous les
deux à la sortie du nœud « Degrés
».


•  Nous ajoutons deux nœuds «
Mathématique » en mode multi-
plier. Nous relions à l'entrée d'un
nœud la sortie du sinus, et à l'au-
tre la sortie du cosinus. Ajouter un
nœud « Constante » et écrire la
valeur 200. Ca sera le rayon du
mouvement circulaire.


• Nous relions la sortie du nœud «
Constante » aux deux ports d'en-
trées libres des deux nœuds «
Mathématique ».


• Sur la sphère 1, nous ajoutons le
port d'entrée « Position Globale.Y
».


En multipliant le sinus de l'angle par le
rayon de la circonférence nous obte-
nons la coordonnée Y, et cette même
opération mais avec le cosinus de
l'angle nous donne la coordonnée Z
que nous cherchons.


• Ceci fait, nous terminons de relier
les sorties des nœuds « Multiplier
» avec  leurs ports respectifs Y et
Z (on éliminera la liaison entre « Bruit
» et « Position Globale.Z de la
sphère 1).


• Jouer l’animation et voir ce qui se
passe. Nous gardons le travail dans
cet état pour le reprendre ensuite
(cercle de calcul.c4d). Pour augmen-
ter ou diminuer la vitesse il suffit de
faire varier la constante 10 par
laquelle nous multiplions les images
dans le premier nœud « Mathémati-
que »


Maintenant, nous allons effectuer ces mêmes calculs mais
en employant le nœud « Formule » (NOTE : nous pou-
vons l'effectuer en ouvrant de nouveau l’archive "Sphère
avec sillage.c4d" ou continuer dans le dossier précédent
de manière à avoir les deux solutions disponibles, si
nous souhaitons faire une vérification des données des
deux solutions au moyen de nœuds « Résultats »).


• Nous ajoutons un nœud « Formule », le renommer
"Formule : Position Y", et nous ajoutons un port
d'entrée. Nous relions les images du nœud « Temps
» à l'entrée Valeur 1 du nœud « Formule ». Comme
formule nous mettons l'équivalent aux nœuds
employés dans la première solution (sans les guille-
mets) : « sin($1*10)*200 ». Configurer les angles en
mode Degrés. Cette formule signifie : calcul en mode
Degrés le produit du rayon (200) par le sinus de l'angle
($1*10) pour obtenir la coordonnée X : sin=sinus (même
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fonction que le nœud « Trigonométrie »), $1=les données
d'entrée, dans ce cas, l‘image actuelle. 10 = la constante
avec laquelle nous faisons que la vitesse de rotation soit de
10 degrés par image. 200 = le rayon de la circonférence sur
laquelle nous faisons cette animation.


• Faire un copier/coller du nœud « Formule », le renommer
"Formule : Position Z", lui connecter les images, et
dans le nœud « Formule » nous changeons « sin » par
« cos ».


• Connecter la sortie du nœud « Formule » pour qu'il cal-
cule le sinus avec la Position Y de la sphère1, et la sor-
tie de celui qui calcule le cosinus avec la Position Z de
la sphère 1.


• Jouer et observer l’animation : c’est la même. Sauvegar-
der le travail (Cercle de formule.c4d). Pour vérifier ceci,
nous pourrions contrôler les données dans les deux expres-
sions avec des nœuds « Résultat » et vérifier que les deux
valeurs sont identiques.


Nous allons ajouter de l'irrégularité au mouvement comme s'il
simulait le déplacement d'un être étrange. Nous commen-
cerons à appliquer l'irrégularité à la première expression. À
cet effet, ou nous ouvrons les archives " cercle de
calcule.c4d ", ou nous reconnectons les ports si nous tra-
vaillons dans ce document .


• Nous ajoutons un nœud « Bruit ». Renommer le nœud
"Bruit : Vitesse". Nous changeons leur amplitude à 5 et
nous le relions à la seconde entrée du premier nœud «
Mathématique ». De cette manière, ce nœud « Mathémati-
que » passe dans ce second port d'entrée d'une valeur
constante à une valeur variable, en annulant la valeur (10)


que nous avions définie dans les attributs du nœud pour ce
port d’entrée.a ese puerto de entrada.


• Jouons l’animation et observons comment le mouve-
ment et la vitesse de la sphère sont irréguliers, en pro-
duisant des accélérations et décélérations ainsi que
des changements de direction dans le mouvement cir-
culaire. Nous pouvons augmenter la durée de l'anima-
tion en configurant le Projet, par exemple à 250 images.


Nous allons ajouter un autre mouvement procédural à l'axe X
de la sphère pour créer un effet de mouvement zigzag aléa-
toire : nous ajoutons ce port d'entrée à la sphère 1, nous
ajoutons un nœud « Bruit », renommer le nœud "Bruit :
Zigzag" et le configurer ainsi: Échelle: 10; Fréquence:
5; Amplitude: 200. Et nous relions les deux ports.


• En jouant l’animation nous verrons que nous avons
ajouté le déplacement sur l'axe X à l'animation de la
sphère.


• Finalement, nous allons ajouter davantage de données pro-
cédurales variables au rayon du mouvement circulaire,
lequel est contrôlé par le nœud « Constante » avec la valeur
200.


• Nous ajoutons un nœud « Bruit » formé ainsi: Échelle: 1;
Fréquence: 2; Amplitude: 1000. Le renommer "Bruit :
rayon" et le relier aux ports des nœuds « Mathématique
» qui ont une connexion avec le nœud « Constante »
(200).


• Cliquer sur jouer et observons le mouvement de la
sphère qui devient irrégulier et nerveux, comme si
c'était un poisson étrange.
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Pour ajouter ces nœuds « Bruit » à notre seconde solution
dans laquelle nous employons des nœuds « Formule »,
nous devons effectuer une série de changements dans ces
derniers, puisque nous avons besoin qu'il fasse les calculs
mais avec des données variables que nous introduisons à
partir des nœuds « Bruit ». À cet effet, le nœud « Formule »
doit disposer de plusieurs ports d'entrée. Si on travaille avec
plus de deux ports d'entrée dans un nœud « Formule », il
est recommandé de renommer les ports et d’utiliser ceux-là
dans le nœud « Formule », en activant l'option "Utiliser Nom
de Ports", ainsi nous n’avons pas à nous  préoccuper de
l'ordre des ports :
• Renommer le port Valeur 1 du nœud « Formule » :


Position Y à « images »  activer l'option "Utiliser Nom
de Ports". Il est possible que la barre du titre du
nœud devienne jaune. Quand ceci arrivera, Xpresso
nous indique qu'il y a une erreur dans la configuration du
nœud et qu’il ne fonctionne pas correctement.


Dans notre cas, l'option "utiliser Nom de Ports" est en conflit
avec la formule que nous avons ajoutée, car la nomen-
clature $1 ne sert pas. 


• Nous ajoutons deux ports de plus que nous appelle-
rons "Vitesse" et "Rayon". Redimensionnons les
nœuds pour bien voir tous les ports.


• Dans la formule, changer les paramètres par les noms
des ports correspondants, en gardant cette configu-
ration : sin(images*vitesse)*rayon. 


• Configurer le nœud « Formule » du cosinus de manière
identique. La manière la plus rapide est de dupliquer
le nœud précédent, de changer "sin" par "cos" et le
remplacer par l'ancien nœud « Formule : Position.Z ». 


• Nous introduisons aux nouveaux ports d'entrée des
nœuds « Formule » leurs nœuds respectifs "Bruit :
Vitesse" et "Bruit : rayon".
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- Si nous travaillons avec plusieurs archives, nous pouvons rapporter les nœuds
« Bruit » déjà configurés de l'expression précédente : à cet effet, nous choisis-
sons les 3 nœuds (pour ajouter à la sélection : MAJUSCULES, pour ôter :
CTRL) dans l'éditeur d’Xpresso et choisir « Edition > Copier ». Nous retournons
à l'éditeur d’Xpresso de l'exercice où on a utilisé le nœud « Formule » et choi-
sissons "Edition > Coller". Ça collera les 3 nœuds en maintenant leurs positions
relatives. Il se peut que certains soient cachés dans la vue de l’Xpresso, mais
si nous déplaçons le groupe de sélection, on bouge les 3 nœuds en même
temps.


Comme nous le voyons, en employant le nœud « Formule » nous parvenons à
réduire nos expressions de calcul. Toutefois, ils requièrent un code pour définir la
formule, tandis qu'en utilisant d'autres nœuds calculateurs au lieu de celui-ci, nous
n’avons qu’à relier des valeurs. Ce sont deux façons d'obtenir le même résultat,
comme cela arrive souvent dans Cinema 4D. DOWNLOAD ARCHIVE


 



http://www.c4desmagazine.com/N4/N4/MovimientoCircular.c4d.zip
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Booléen:
Ils effectuent des opérations entre des
données de type booléen, lesquelles
possèdent uniquement 2 états :
ACTIVÉ, VRAI ou Si, qui correspond à
1, et DÉSACTIVÉ, NON ou FAUX, qui
correspond à 0.
Ils sont conjointement utilisés avec les
nœuds logiques. 


- Le nœud interrupteur


fonctionne comme un interrupteur de
lampe, qui l'allume ou elle l'éteint. De
cette manière, on peut le configurer
pour qu’il donne la valeur VRAI ou
FAUX constamment. À cet effet, dans
les attributs du nœud, en activant ou
en désactivant l'option "valeur" nous
allumons ou éteignons l’interrupteur.


- Le nœud NOT (Négation) :
Il convertit une valeur de type Booléen
en une autre (Vrai ou Faux et vice-
versa).


- Le nœud Booléen :
Il compare des valeurs booléennes
d'entrée et en extrait le résultat. Les
opérateurs booléens sont : AND, OR,
XOR, NAND, NOR, NXOR. On peut
ajouter autant de ports d'entrée dont
on a besoin.


Peut-être toute cette explication
s’avère confuse si vous n’êtes pas
familiarisé avec la programmation,
mais vous allez mieux la comprendre
avec l'explication suivante du fonction-
nement de ce processus. Il faut pen-
ser les opérateurs booléens AND et
OR comme comparateurs logiques
entre des valeurs booléennes (qui je
vous le rappelle ne sont que 2 : Vrai
ou Faux (1 et 2)).
En comparant deux (ou davantage)
valeurs booléennes avec l'opérateur
AND (dont la traduction est "et"), nous
disons au nœud : "Si toutes les
valeurs d'entrée sont vraies, le résul-
tat est vrai", c'est-à-dire que si au
nœud  on donne la valeur 1 réelle


dans tous ses ports d'entrée, le nœud
sortira la valeur 1 par le port "Sortie".
Mais si une ou toutes les valeurs d'en-
trée sont FAUSSES (0), le résultat
sera 0. 


L'opérateur NAND effectue la fonction
inverse de AND : "Si toutes les valeurs
sont Vraies, il est alors Faux".  


L'opérateur OR fonctionne de la
manière suivante : "Si certaines des
valeurs d'entrée sont vraies, le résul-
tat est vrai", c'est-à-dire que si dans le
nœud Booléen il entre ne serait-ce
qu’un « 1 », il nous sortira la valeur 1.
L'opérateur NOR effectue la fonction
inverse de OR : "Si une des valeurs
est VRAIE alors ça sera FAUX".
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L'opérateur XOR restitue une valeur
VRAIE quand un nombre INÉGAL de
valeurs sont VRAIES.


L'opérateur NXOR effectue la fonction
inverse de XOR, c'est-à-dire qu’il res-
titue une valeur Vraie, qu’il y ait un
nombre ÉGAL de valeurs vraies ou il
n'y en ait aucune.


A quoi tout cela peut être utile ? Ca
nous permet de restreindre le compor-
tement de Xpresso en fonction de
conditions. Par exemple, nous avons
une scène constituée d’un disque de
couleur rouge et 3 sphères. Nous vou-
lons la former de sorte que si toutes
les sphères se retrouvent dans le dis-
que, la couleur de ce dernier se
change en vert. Dans ce cas nous uti-
liserons le nœud Booléen configuré en
mode AND. Si nous voulions que la
couleur du disque se change en vert
quand ça ne serait que pour une seule
sphère, il suffirait de configurer le
nœud en mode "OR". Tout cela nous
le verrons mieux en avec un petit
exercice pratique.


Logique
Il nous permet d'effectuer des opéra-
tions logiques avec les données,
comme comparaisons ou conditions.


Le nœud Comparaison : il compare 2
valeurs et extrait le résultat sous
forme de valeur booléenne.


Il nous permet de connaître la relation
d'égalité entre des données, c'est-
à-dire si elles sont égales, différen-
tes, si l’une est plus grande ou plus
petite qu'une autre, etc. Nous confi-
gurons ce comportement dans les
attributs du nœud, dans le menu
déroulant "Fonction". Ces fonctions
sont :


== (Égal). Si les deux valeurs d'entrée
sont identiques, le résultat est vrai
(1). En cas contraire, le résultat <
est Faux (0) (Plus petit que). Si la
valeur du port d'entrée 1 est plus
petite que la valeur de l'entrée 2, le
résultat est Vrai.


<= (Plus petit ou égal que). Si la
valeur de l'entrée 1 n'est pas plus
grande que celle de l’entrée 2, le
résultat est Vrai.


> (Plus grand que). Si la valeur de
l'entrée 1 est plus grande que celle
de l’entrée 2, le résultat est Vrai.


>= (Plus grand ou égal que). Si la
valeur de l'entrée 1 est plus grande
ou égale à celle de l’entrée 2, le
résultat est Vrai.


! = (Différent). C’est le contraire de ==
(égal), dans ce cas-ci si les deux
valeurs sont différentes, le résultat
est Vrai.


Le nœud «est Égal à» compare deux
valeurs, et si elles sont égales, il resti-
tue une valeur Vraie. En cochant l'op-
tion "Inégal" dans ses attributs, il
effectue la fonction inverse : il restitue
un Vrai quand les deux valeurs seront
différentes. Comme nous le voyons
c'est une version simplifiée du nœud «
Comparaison ».



mailto: revista@c4des.com

http://www.c4des.com

http://www.c4desmagazine.com





22
GUIDE BASIQUE D’XPRESSO


C4DES MAGAZINE -  4 www.C4DesMagaz ine.com www.C4Des.com rev is ta@c4des.com


Le nœud condition


Nous permet de décider ou de conditionner plusieurs résul-
tats de sortie. Il possède un port d'entrée "Interrupteur" et
plusieurs ports d'entrée de données.
Nous pouvons introduire autant de ports d'entrée que
requiert notre problème. Il fonctionne de la manière suivante
: dans les ports d'entrée nous introduisons les résultats que
nous souhaitons conditionner, dans l'exemple les valeurs
5,.9,.4 et 8.
Le nœud « Condition » montrera alors que par le port "Inter-
rupteur" lui entre la valeur "0". Si cette valeur change à la
valeur "1", le nœud extraira la seconde entrée : 12, et ainsi
de suite. Si la valeur d'Interrupteur est plus grande que le
nombre d'entrées, il montrera le dernier résultat. Nous accé-
dons à chaque entrée en indiquant à "Interrupteur" la posi-
tion du résultat que nous souhaitons extraire.
La valeur d'entrée supérieure correspond à l'indice 0, le
deuxième à l'indice 1, le troisième à 2 et ainsi successive-
ment. Le type de donnée du port "Interrupteur"  est Entier,
c’est pourquoi il omet sans arrondir les décimales si on lui
entre une valeur complète. Dans l'exemple, en changeant
(au moyen d' « Interrupteur » ) la valeur 2, il nous montre la
valeur qui correspond à la troisième entrée, dans ce cas, la
valeur 4.


Le nœud Est neutre restitue une valeur VRAIE uniquement
quand la valeur d'entrée est 0. 
Le nœud Ordonner détermine des 2 valeurs quelle est la
plus grande. Ceci nous l'indique avec les valeurs suivantes
: 1 = la valeur d'Entrée 1 est plus grande que l'autre, -1 = la
valeur d'Entrée 2 est la plus grande, 0 = les deux valeurs
sont égales.
Pour comprendre son fonctionnement, nous allons effectuer
un exercice avec un disque rouge et deux sphères, de sorte
que quand les deux sphères seront contenues dans le dis-
que, sa couleur changera en vert. En outre, le mouvement
des sphères sera restreint pour qu'elles soient toujours tan-
gentes au disque.
• Nous ouvrons une nouvelle scène dans Cinema 4D.


Créer un objet neutre, le renommer "Xpresso" et lui
ajouter un tag Xpresso.


• Nous créons un disque avec un rayon externe de 800. 
• Nous créons 2 Sphères de rayon 100 (par défaut) et


nous les  nommons "Sphère 1" et "Sphère 2".
• Nous ouvrons l'éditeur de Xpresso et glissons le dis-


que et les deux Sphères.
Vamos a restringir el movimiento en el eje Y de las esferas.


Nous allons restreindre le mouvement dans l'axe Y des
Sphères. Pour qu'elles restent tangentes au disque et au-
dessus de lui, leurs coordonnées Y doivent être la coor-
donnée Y du disque plus le rayon de la Sphère à restrein-
dre.


• Dans ce but, dans le disque nous extrayons le port de
sortie Position.Y (ou Position Globale.Y, dans ce cas
c’est la même valeur), et des Sphères nous extrayons le
port de sortie Rayon (dans des "Propriétés de l'Objet").
Nous ajoutons un nœud « Mathématique » en mode
Addition et nous le relions par ses deux entrées
(comme c’est une somme, l'ordre des ports n'importe
pas) le rayon de la Sphère 1 et la position et du disque.


• Pour finir la restriction dans l'axe et de la Sphère 1, nous
glissons une autre fois la Sphère 1 dans l'éditeur de
Xpresso pour créer un nouveau nœud. Nous extrayons
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un port d'entrée Position.Y. Nous relions la sortie du
nœud « Mathématique » avec ce nouveau port.


• Faire la même opération avec la Sphère 2.
Maintenant, si nous déplaçons les sphères dans l'éditeur, nous


observerons que nous ne pouvons pas les déplacer sur
l'axe Y, et qu’elles restent toujours tangentes au disque.


Ceci sera la première partie du problème.


Pour résoudre la seconde partie, nous devons observer com-
ment nous pouvons obtenir ce dont nous avons besoin. On
constate qu'il peut être résolu de plusieurs manières, en uti-
lisant un nœud ou l’autre.


• Pour détecter qu'une Sphère est dans le disque, nous
allons utiliser un nœud « Distance » : si la distance
entre le point tangentiel de la Sphère avec le disque
(voir graphique précédent) et le centre du disque est
égale ou plus petite que le rayon du disque, il signifiera
que cette Sphère est située dans le disque.


La valeur vectorielle du point tangentiel de chaque Sphère
n’est pas formée par les composants X et Z de la Sphère,
mais avec le composant Y du disque comme nous pouvons
apprécier dans le premier graphique de cet exercice. Nous
devons construire un vecteur avec ces composants
déterminés, en faisant usage d'un nœud « Réel » > vec-
teur.


• Nous extrayons de la Sphère 1 les ports de sortie "Posi-
tion.X" et "Position.Z" et nous les relions aux entrées
respectives du nœud « Réel » > vecteur. Au composant


Y de ce nœud nous relions la position Y du Disque.
Nous avons déjà localisé le point tangentiel à la Sphère
1. Faire de même avec la Sphère 2 pour extraire son
point tangentiel.


• Nous ajoutons un nœud « Distance » et nous relions à
ses entrées le point tangentiel de la Sphère 1 que nous
avons trouvé et la position globale du disque (nous
ajoutons ce port s'il était nécessaire). Si au nœud « Dis-
tance » nous relions un nœud « Résultat », il nous mon-
trera la distance entre les deux points. Idem pour la
sphère 2.


Maintenant que nous connaissons la distance à tout moment,
ainsi que le rayon externe du disque, nous saurons que
quand la distance sera égale ou plus petite que ce rayon,
nous aurons la Sphère située dans le disque.


• Pour cela nous ajoutons un nœud « Comparaison »
configuré en mode Réel et avec la fonction "<=" (plus
petit ou égal que). En entrée 1 nous relions la sortie du
nœud « Distance » et en entrée 2 le rayon externe du
nœud « Disque » (nous devrons ajouter le port de sor-
tie "Caractéristiques de l'Objet > Rayon Externe"). Il
nous donne une valeur booléenne ; 0 si on ne remplit pas
la condition, et 1 quand elle est remplie. Nous pouvons faire
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la vérification en ajoutant un nœud «
Résultat », en le reliant au nœud «
Comparaison », et en déplaçant la
Sphère dans l'éditeur à l'intérieur
comme hors du disque.


• Idem pour la sphère 2.
Arrivé à ce point, nous savons déjà


quand chaque Sphère est dans le
Disque. Seulement, il reste à déter-
miner quand les deux Sphères se
trouvent en même temps dans le dis-
que.


• Cette vérification s’effectue avec le
nœud « Booléen ». Nous l'ajou-
tons et le configurons en mode
"AND". Nous relions à ses entrées
les sorties des deux nœuds «
Comparaison ». Nous contrôlons
avec un nœud « Résultat » la valeur
qu'il restitue en déplaçant les deux
Sphères. Le nœud nous dit : s'il est
vrai que la Sphère 1 est à l'intérieur
(que nous dit la valeur booléenne du
nœud « Comparaison ») et (AND)
que la Sphère 2 est aussi à l'intérieur,
alors c’est Vrai (valeur 1).


Finalement, nous montrerons d'une
manière graphique que cette condi-
tion est remplie en faisant que la cou-
leur du disque change de rouge à
vert.


• Nous ajoutons pour cela un nœud «
Condition ». Dans le port interrup-
teur nous introduisons le résultat
du nœud « Booléen ». Nous confi-
gurons le nœud « Condition » en
mode Vecteur. Nous configurons
le vecteur de la première entrée
ainsi : (1,0,0) (couleur rouge), et
celui de la deuxième ainsi : (0,1,0)
(couleur verte).


• Glisser de nouveau le disque dans
l'éditeur Xpresso et nous lui ajou-
tons les ports d'entrée "couleur
d’affichage" et "choisir la "Cou-
leur" (dans les "caractéristiques
de base"). À "couleur d’affichage"
nous relions un nœud « Constante
» avec la valeur 1. De cette manière
c’est comme si nous étions dans les
caractéristiques de base du disque et
que nous configurions « choisir la
Couleur » de manière Automatique.
(0=désac t i vé ,1=au toma t i que ,
2=activé, 3=Calque)
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• Connectons la sortie du nœud «Condi-
tion » avec le port « choisir la  Cou-
leur». Ce port est de type vectoriel et
c’est par la que nous introduisons les
coordonnées de la couleur de l’objet en
question, dont les composants sont
(R,G,B). En mode vectoriel, avec des
données réelles, les limites de valeur de
chaque composant est de 0 à 1. C’est
par eux qu’en configurant le nœud «
Constante » nous avons introduit le vec-
teur (1,0,0) et (0,1,0) qui en valeur de 0
à 255 équivaudrait à (R :255, G :0, B :0)
c’est à dire un rouge pur, et (R:0, G:255,
B:0), qui est un vert pur.


• Maintenant, nous vérifions les résultats
en déplaçant les Sphères dans l'édi-
teur : 


Si la Sphère 1 est à l'intérieur et la Sphère
2 dehors, la couleur du disque est rouge
et vice versa, jusqu'à ce que les deux
Sphères soient à l'intérieur, alors le dis-
que sera vert.


Si nous configurons le nœud Booléen avec
l'opérateur « Or », alors avec seulement
une des Sphères dans le disque la cou-
leur du disque sera changée en vert : si
la Sphère 1 est à l'intérieur OU (OR) la
Sphère 2 = Vrai.


En ayant directement relié les rayons des
Sphères et le disque à l'expression
(c'est-à-dire les données qui déterminent
leurs dimensions) et les données les
positions et les distances, nous pouvons
modifier tout paramètre des objets (les
rayons, la position du disque...) automa-
tiquement, Xpresso adaptera les chan-
gements à l'expression.


Pour cela nous pouvons modifier le rayon
d'une Sphère, le rayon du disque et
changer de position le disque. Nous ver-
rons les conditions de l'exercice respec-
tées : les Sphères restent tangentes au
disque et le disque devient vert quand il
contient  les deux Sphères, même en
ayant redimensionné le disque.


Pour continuer à pratiquer avec Xpresso, je recommande
d'effectuer les mini défis qu'organise Yamp dans le forum
www.c4des.com.


Sites Web spécialisés en Xpresso: 
www.base80.com
www.xpresso24.com


Cette guide a été originellement réalisée par
Pablo3D et publiée dans la revue digitale
C4DesMagazine du portail www.C4Des.com
Traduit en Français par Clément Méresse
(www.clementmeresse.fr) pour le portail
www.frenchcinema4d.com
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