(Character Animation & Armatures)

Le'Systéme des Armatlires (The Armature System)

Blender utilise desArmatures pour I'animation de personnages. Wmeature , une fois parentée au Maillage de votre
personnage, est comme un squelette qui vous peeragfinir un certain nombre de Poses pour votreopmage le long de la
Timeline de votre animation. Un&rmature est composée d'un nombre arbitraire de Bonesaille, fa position et
l'orientation de chaque Bone dans vdrenature sont fixées par vous, et vous verrez dans ce thapie différentes
situations exigeront un aménagement particulierBte®s pour que votre personnage fonctionne cemeit.

En animant votré\rmature , vous constaterez qu'il est préférable d'orgampkesieurs Poses relatives dans ce qui est appelé
uneAction, qui est plus ou moins la méme chose que dansielenréel. Quand vous marchez, vous pouvez volugnera
passer par plusieurs Poses instantanées commassétiez dans les cellos successifs d'une imageemement. En

définitive, le processus entier de la marche estAation.

Mais, il y aAction etAction. Comme animateur, vous devrez acquérir la capdeisgavoir comment découper n'importe quel
mouvement (owction) normal en plusieur&ctions plus simples avec lesquelles il sera plus faalérdvailler. Travailler

avec ded\ctions simples permet généralement de gagner du tempgurice#\ctions sont habituellement réutilisables.

Une fois que vous aurez réglé vos premiéyefons, vous serez capable de les combiner en utilisaptilssant éditetdLA
deBlender (NLA = Non Linear Animation ou Animation Non Linéaire)) procurant a votre personnage une apparence
vivante et des maniéres plus naturelles.

Dans ce chapitre, vous explorerez en détail tdatgefnctionnalités dBlender liées auxArmatures, auxActions et a
I'éditeurNLA . Plus tard, vous verrez plusieurs réglagésmatures qui vous donneront un point de départ pour vopia®
créations et idées.

2.1 "Objet Armature (Armature Object)

L'Objet Armature en lui-méme est un outil qui permet a l'animatbudéplacer un Objet (ou un Groupe de Vertices)ed'u

facon fiable. Uné\rmature est faite de Bones, qui peuvent étre parentésesuwx autres, ou connectés les uns aux autres (et
éventuellement avec utilisation de Contraintes.dté concu d'apreés l'idée d'un squelette arfiquiévous permet de poser et
déformer la géométrie qui lI'entoure.

LesArmatures sont le plus souvent utilisées dans I'animatiop&fsonnages, en tant que squelette manipulabledooumer

des poses a un personnage, mais elles peuvenétnasstiles dans d'autres situations.

(Adding an Armature)
Mode : modeDbject / modeEdit (pourArmature ) — Raccourci SHIFT A — Menu :Add > Armature .

UneArmature est semblable a n'importe quel autre type d'Qbjet
» Elle a un centre, une position, une rotation efagteur de retaillage.
e Elle possede de8bData qui peuvent étre éditées.
e Elle peut étre liée a une autre Scene, et les dsniéne mémaArmature peuvent
étre réutilisées sur plusieurs Objets.
» Toute animation que vous créez en m@dgect ne fonctionne que sur I'Objet, et
pas sur le contenu déimature , comme les Bones.

Ajoutez uneArmature a votre Scéne dansVaie 3D: SPACE > Add > Armature. Vous

. ! B Surface
passez alors en moélit, dans lequel vous pouvez ajouter (ou déplacenjrds Bones i
pour construire votre squelette (rig) par défaut. P
UneArmature peut posséder 3 états (ou se trouver dans 3 moadas) pouvez changer des @hiect Select

mode en utilisant le menu déroulant de I'entéta dfie 3D (image ci-dessous) ou utiliser | Edit Transform Aiew
TAB pour basculer entre modalit et modeObject.
Quand vous étes en mo@bject, vous pouvez activer et désactiver le mBdeeavecCTRL TAB . Plutot que d'étre un

mode explicite qui exclut tous les autres, le mBdeeest un état deArmature gque vous pouvez activer ou désactiver. Donc
qguand vous étes en moBese vous étes toujours en mo@bject (vous pouvez sélectionner un autre Objet, contraere au
modeEdit).

 Mode Object: Votre Armature est comme tout autre Objet, vous pouvez la dépldaes la
scene, la retailler, la faire pivoter et éditer dpsons dans le Contex@bject (F7).

* Mode Edit : Votre Armature est dans ce qui est appelé une position 'au Répest
Position), vous pouvez déplacer, ajouter et effleeBones qu'elle contient.

* Mode Pose Votre Armature est préte a étre animée, chaque Bone peut étracéépétaillé  jject
ou pivoté par rapport a la position 'au Reposnin modé=dit. Des Contraintes peuvent
étre appliquées, vous pouvez donner des posesapatonnage, ajouter des Images-Clés et aninsermportement des
Bones dans le tempNotez que le modPoseest un état de I'Armature que vous pouvez actiésdctiver ave€TRL
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TAB. Donc, quand vous étes en mdiese vous étes toujours en mo@bject (c'est a dire que vous pouvez sélectionner
un autre Objet, contrairement au mdgtht).

Le DataBlock Armature (Armature Datablock)
Mode : ModeObject / ModeEdit (Armature) — Panneau : Conteldit > Panneallink and Materials .

LesArmatures sont constituées d'un Objet et d'un DataBlaokature . Ceux-ci peuvent étre manipulés de la méme fagon
gue pour les autres Objets.

« AR : Ce champ permet de renommer le DataBkckature . Le menu Ltk 15
déroulant est une facon rapide de sélectionner@at@BlockArmature | = [ARamature [F [OB:Amature
vous voulez connecter a cet Objetature . Vous pouvez en avoir
plusieurs versions pour le méme personnage. Ui#ad vous avez un
mouvement spécial a obtenir ; vous activez Ameature dans ce but
précis.

* F (pourFake) : Ce bouton permet d'assigner un utilisateuidadqFake) a lArmature . De nouveau, si vous avez
plusieurs Armatures pour votre personnage, c'esbonne idée d'activer le boutBncar si votre DataBlochkrmature
n'est pas utilisé (lié) il ne sera pas sauvegaathé dos fichiersblend. Vous pouvez toujours assigner l'optfeake a un
ensemble érmatures en ouvrant le navigate@ratablock (SHIFT F4), enrevenant en arriére d'un niveau (..) pour voir
la racine de votre projet, puis en passant dabaiaBlockArmature , sélectionnez toutes lésmatures que vous
voulez conserver et pressez le boufon

» OB : Ce champ vous permet de renommer votre Ghjeature avec quelque chose de plus compréhensible etqutie
Armature , Armature.001, etc...

Les Options d'Affichage des Bones (Armature Displayptions)
Mode : ModeObject / ModeEdit (Armature) — Panneau : Contefidit > Panneaéhrmature.

Le panneau Armature

Diverses méthodes sont disponibles pour contréléadon dont ledrmatures sont affichées dans Yaue 3D. Notez aussi
gu'il existe quelques options et fonctions spéadi|qui sont en relation avec le mode d'affichages de quel vous vous
trouvez.

La zone[Editing Options du Panneau Armature

» X-Axis Mirror  : Cette option autorise I'édition en miroir sel@xéX. Elle permet d'indiquer a Blender que vous voulez
répliquer tous les Bones d'une partie de I'Armavers 'autre moitié. Cette option d'édition est ylus en détails plus
loin.

» X-Ray : Cette option a la méme fonction que celle darGdntexteéObject. Elle vous permet de voir I'Armature a travers
tout dans la scéne, que ce soit solide ou non.eStlatile pour voir ou se trouve vos Bones datievmersonnage afin que
Vous puissiez les sélectionner.

« Auto IK : Cette option autorise I'ajout de chaiitéstemporelles pendant le grabbing des Bones. VolgezIpin le
paragraphe sur la Contrairnt€ Solver et laCinématique Inverse (Inverse Kinematics)

La zone[Display Options du Panneau Armature

Ces options vous proposent de visualiser vos Bdeegiatre fagons différentes. Chague mode d'afficlest seulement une
méthode différente pour représenter Anmature . Quel que soit le mode de travail utilisé, aucomualification n'est faites
aux Bones ou a I'Armature.

Toutefois, certains modes d'affichage vous donaecigs a des propriétés des Bones ou a des visioalésspéciales que les
autres modes d'affichage ne possédent pas.

e CalquesdeBoneg®| I T TTTTICITTITTTT): Larangée de petits boutons sert a protégetitésents Calques de
Bones. Chaque bouton représente un Calque, et dgusstdactif, ce Calque est visible. Les Calque®dnes sont un
réglage local a chaque Armature. Ces boutons seaussi a protéger les objets Proxy : les calque®gés apparaissent
alors avec un point noir dans leur case. Utili€SERL LMB sur un bouton pour protéger ou déprotéger. Vogez |
chapitrel.3.5.5. Les Objets Proxy (Proxy Objectg)our plus de détails.
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Octahedron : Ce bouton active l'option d'affichage par déf&ien de ¥ Armal
nouveau, sauf que vous obtenez une bonne idéeutisi des Bones. mﬂum
Stick : Ce bouton active un mode d'affichage qui estiitde quand vous |. mm Miror | KRay |  Autolk ]
avez beaucoup de Bones dans votre vue. Il vousgieten'désencombrer”

o . N . Display Options
un peu I'écran en dessinant les Bones sous forrhéatdas minces. Ce - S A3[= = 'I —r— 'I i
mode st parfait pour les animateurs, car les OBjetesn'occupent pas =
trop d'espace a I'écran et c'est préférable pasirer le personnage.
B-Bones: Ce bouton active plus une caractéristique guiade d'affichage.

Dctahedran ek :
Draw Axes I'mehlmnus Ciraw Eh.:pu_

Ceci est utile pour visualiser l'effet que vouseniez quand vous activez les Deform Options

B-Bones(ou Bezier-Bones) en mod®se Chaque articulation (join) entre M
deux Bones agit comme une poignée de Courbe etparaget d'obtenir des -
Poses trés 'courbées'. Ceci est expliqué plustail déns le chapitré2.3.

Donner une Pose a une Armature (Posing Armatures)

[i ]~ @G avg Timelne Game Rar)

ctahedn Stick

B-Bones Envelope

Envelope: Ce bouton active également plus une caractfuisti
gu'un mode d'affichage. Ce mode vous montre lesszon
d'influence des Bones sélectionnés. Utiliser desBppes vous
permet de déformer tous les vertices a proximité Bone, plutdt
que d'avoir a définir explicitement des Groupe¥dtices et a
utiliser dessus le mod&eight Paint. Dans ce cas, la
visualisation sera utile pour triturer votre sqttel€rig), en vous
montrant quelle partie du Maillage sera déplacéaipa8one
donné. Il est possible de modifier interactiveniargone
d'influence dans ce mode. La zone n'est toutefsikle qu'en

modeEdit ou en modéose
Ce mode d'affichage est développé plus loin.

(N Agen dure

Draw Axes : Ce bouton permet d'activer le dessin du repareed de chaque Bone quand vous &
en modeEdit ou en modé®ose C'est pratique quand vous voulez savoir ol vies @t quel axe
utiliser pour ajouter une Contrainte, par exemBlemarque : gardez a l'esprit qdeva vers le haut
(Up), Z va vers la profondeubpth) etX va vers le c6téSide), au contraire d'un Objet pour qui
Z va vers le hauty va vers la profondeur &t va vers le c6té (image ci-contre).

Draw Names: Ce bouton permet d'activer la visualisation m@ss des Bones quel que soit
le mode dans lequel vous vous trouvez. Ceci esbdeeau utile pour éditer votre squelette
(votre ObjetArmature ), pour créer des dépendances Parentales ou puterfles
Contraintes (image ci-contre).

Draw Shapes: Ce bouton permet d'activer/désactiver |'affiehdg formes personnalisées
de Bone pour tous les Bones d'une Armature.
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ks Options de Toutil Ghost (Ghost Options)

Les options de l'outiGhost pour les Armatures sont a régler dans l'onglet

Armature Visualisations ‘

Armature Visualisations. Cet onglet apparait dans le panndamature ih:::z::m — m:;?f:m [ o1 ]

quand vous étes en moHese: 7 et & W;;s_‘ —

«  MenuGhosts: Ce menu vous permet de choisir l'intervalleFdmtomes’ ; — —
(Ghosts) & dessiner pour I'Action en cours. L'opficound Current o L P Ve or
Frame permet d'afficher des 'Fantdmes' de chaque cotélths courant et — r;n;é_a?d:im
I'option In Range permet d'afficher des 'Fantdmes' dans un intervall - '
donné de cellos. Ceci est utile pour visualisermemt les Poses changent Calculate Paths
dans une autre partie de l'animation, pendant que &ditez une autre Clear All Paths

partie. La couleur de ‘fantdmes' ira du plus dlalius ancien) au plus

sombre (plus récent). DTS ameture Visuslsations

o Gstep: : Ce bouton numérique permet de régler le nomereetios qu'il

> i - . N X _ Ghost Optians Bone Paths
doit y avoir entre les instances de ‘Fantémes'. - 2] [ frame Nums [ PetepE B
» Ghost: : Ce bouton numérique permet d'activer le dessifrantomes’' de | [& @sep1 =+ Show Keys

I'Armature autour du cellos en cours (image desaayesuche) si l'option :
Around Current Frame est activée. Ceci ne fonctionne que quand vous lH

[ start [ ven 3507

avez une Action liée a I'Armature, comme cela \eatsdécrit dans le B '*‘ Bone-Head Path
chapitrel2.3. Donner une Pose a une Armature (Posing Armates).

» GSta: etGEnd: : Ces deux boutons numériques permettent de riégler Calculate Paths
cellos de début et le cellos de fin d'un intervei@né quand I'optioim i Clear All Paths

Rangeest activée (image ci-dessous a droite).

4 cellos autour du cellos en cou@hpst: = 4) BoutonIn Range activé -GSta: = 1 etGEnd: = 23

Conseil Pratique: Conserver l'intervalle de cellos relativemenrtitpeour I'outil Ghost (20 a 50 cellos), sinon vous ressentirez
un ralentissement.

Les Cheminements des Bofes (Bone Paths)
Les options pour gérer des Chemins (Paths) polBdess d'unérmature se | . e mturitseisatins T
trouvent dans la partie droite de I'ongktmature Visualisations. Cet onglet Siain o
apparait dans le panneArtmature quand vous étes en moHese PR ||| IC o1 7]
ZoneBone Paths (o Show keys
» Frame Nums: Ce bouton permet d'activer l'affichage des nomée [« lGhosto —
cellos mis en évidence sur le Chemin d'un Bone. l“ L
«  PStep:: Ce bouton numérique permet de spécifier la distden cellos) Zoneriead o
entre les cellos mis en évidence sur le CheminBame. =
» Show Keys: Ce bouton permet d'afficher les Images-Clésf(keyes) de E— 'Paths

I'Action/Série d'Actions active(s) dans une couldiffiérente sur le
Chemin d'un Bone (dans le théme par défaut, degtuhe).

« PSta:: Ce bouton numérique permet de spécifier le salldépart pour I'affichage d'un intervalle déosedlu Chemin

d'un Bone.
» PEnd: : Ce bouton numérique permet de spécifier le sakfin pour 'affichage d'un intervalle de celfttsChemin d'un
Bone.

» Bone-Head Path: Ce bouton permet de calculer un Chemin suivip#&te Head ou extrémité 'renflée’) du Bone plutot
que par sa queud@gil ou extrémité 'effilée’).

e Calculate Paths: Ce bouton permet de (re)calculer les CheminBade®s sélectionnés.
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» Clear All Paths : Ce bouton permet d'effacer les Chemins des Bones

Aicage des numéies Afficae des Images-Clés Afficage d'un cellos sur 4

cellos (KeyFrames)

Affichage de tous les cellos

Conseils Pratiques

» Pour l'affichage des numéros de cellos sur un Ghesiivous avez une carte graphique qui est pleinsie sur le texte
dans lavue 3D (comme pour les labels x,y,z surlmpty), cela peut provoquer des problémes.

» Il est possible que vous rencontriez un ralentiesgmguand vous affichez les Images-Clés (en péigicsur des Actions
importantes ou longues).

(Armature Deformation)
Mode : ModeObject / ModeEdit (Armature) — Panneau : Conteldit > Panneaéhrmature.

Des Armatures peuvent déformer des Maillages saitine relation de Parentage, soit via des Modéios. Il existe

plusieurs options pour contrfler cela :

» Vertex Groups & Envelopes: Ces deux boutons vous permettent de ature
choisir si vous voulez que I'Armature déforme v@eesonnage en utilisant Edltlng ﬂpﬂum
des Groupes de Vertices et/ou des Enveloppesritauilisés quand l Y-Axls Miror | XRay | AulolK ]
I'Armature déforme via une relation de Parentageo6s utilisez un
ModificateurArmature , ces commandes sont disponibles pour chaque - t::pt:urrs als|is 'I o 'I - 'I
Modificateur dans le pannedlodifiers. ; =

» Rest position: Ce bouton permet d'afficher le personnage damp®sition
au repos (telle que définie en mdeidit); aucune Action ne sera appliquée =————
a I'Armature de sorte que vous pourrez aisémetitdiéen plein milieu
d'une animation.

» Delay Deform: Si ce bouton est activé, quand vous effectuez une
manipulation sur le squelette (ridjlender attend que vous ayez fini pour
mettre a jour la vue (c'était utile auparavantlesicien systeme étdigs lent).

(Editing Armatures)

Mode : modeEdit (Armature) - Panneau : ConteXddit > Panneadrmature Bones.

Editer un ObjeArmature vous permet d'ajouter et de déplacer des Bones tescconnecter ensembles. En étant toujours en
modeEdit, vous verrez tous les Bones au sein de I'Armatangellement sélectionnée.

Quand vous créez une nouvellemature en modeDbject, un unique Bone sera automatiquement créé pols, ventré sur
la position du curseuBlender passera alors en mokeit pour vous permettre d'ajouter d'autres Bones.tAnstant, vous
étes en train de définir la position au repos (pesition) par défaut des Bones et de spécifitadan dont ils sont connectés
ensembles — vous devrez attendre le chapitre sypeam apprendre la facon de créer des Poses ispisf

Sélectionner desBonies (Selecting Bones)

Mode : modeEdit (Armature) — RaccourciRMB — Menu :Select > Select/Deselect Albelect > Border Select

Un Bone en modEedit est constitué d'ufip (extrémité supérieure) et d'&oot (extrémité inférieure).
(parties d'un Bone sur I'image ci-contre). Vousvgausélectionner et déplacerTlip ou leRoot
indépendamment avé&MB. CliquerRMB sur leTip (ou leRoot) sélectionne cette extrémité, ou
cliguez sur le corpsBdy) d'un Bone sélectionne ce Bone entier. Sélectioane fois IeTip et le
Root, sélectionne implicitement le Bone entier.

L permet de sélectionner une chaine de Bones c@s®aiis le pointeur de la souris. Vous pouvez
sélectionner une chaine de Bones (connectés ere®rebl utilisant. quand votre pointeur de souris se
trouve au-dessus d'une Bone.
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Le Panneau Armature Bones
Les Armatures sont composéesBimes Editer une Armature en modalit,
vous permet de manipuler ces Bones dans leur positi repos par défaut. Vou

Selected Bones

trouvez les outils d'édition pour les Bones dargalenealdrmature Bones : . -

. . [BD:EBone child of =

(image ci-contre) "~ Segm:1 | Dist:0.25 - | Weight: 1.00°
L Hi é m Pult Hidd

* BO: : Ce bouton numérique vous permet de renommee \Bidne. i 'r; EI —T T' I I I IIEI I

»  Zonechild of : Ce menu déroulaftarent vous permet de choisir quel Bone sera le
Parent du Bone identifié dans le chaBf:. Si c'est le cas, il y aura un petit bouton
con, indiquant "connecté". Ceci réglera simplememtlation entre vos Bones. Si
vous parenter simplement celui-ci a un autre Botiera tout ce que le Parent fait,
rotation, mouvement et retaillage. Une ligne emfiltés apparaitra entre le Parent
et I'Enfant. Si vous sélectionn€onnected le Root de I'Enfant ira se coller atip
du Parent, en vous donnant une chaine de Bonese&aneu les deux os de votre

bras (image ci-contre).

» Segm:: Ce bouton numérique correspond a l'option pailiser desB-
Bones Réglé a quelque chose de supérieur a 1, il pare séparer
votre Bone en de nombreux petits segments et diéfesmer selon une
courbe de Bézier — appeBéBone Vous devez créer une chaine de Bones
pour vraiment apprécier cette fonction. Voyez aitce la différence entre
1 segment par Bone (a droite) et 3 segments pag Bogauche). Notez
qu'il faut revenir en mod@bject pour voir l'effet.

» Dist: : Ce bouton numérique permet de régler la zondlukince du Bone.
Celle-ci peut étre visualisée en utilisant le mdi@dgfichageEnvelope(image
ci-contre). En général, vous ne toucherez pastdaton numérique car il
existe une facon plus facile et plus rapide poudifier cette option.

Activez le mode d'affichagénvelope(voir ci-dessus) et sélectionnez un Bone.
Puis, en utilisanBLT S, vous pouvez retailler la zone d'influence. Mieux
encore : vous pouvez faire cela sur plusieurs Barladois et cela en mode
Edit et en modéose

* Weight: : Ce bouton numérique vous donne la liberté djuneli si ce Bone
travaillera plus ou moins sur la géométrie, papoapaux autres Bones. Par
exemple, si vous avez 2 Bones travaillant aveedgsloppes et qui se croisent
l'un l'autre, vous pouvez régler I'un d'eux powve @lus puissant en diminuant
le paramétr&Veight: du Bone que vous ne voulez pas beaucoup utilSeles
deux Bones ont le méme param&dfeight: (comme 1:1), ils influenceront la
géométrie de maniére égale. Mais si vous réglazl'0.5 et l'autre a 1, ce
dernier influencera davantage.

Par exemple dans cette image, deux Bones utilisaninfluenceenvelope
essaient de déplacer la méme géométrie. Les del gauche possédent la
méme valeuWeight: : vous pouvez voir que la géométrie n'a pas bobgela
droite, I'un des Bones a une val®\eight: de 0.5 et donc l'autre Bone avec
une valeuWeight: de 1 gagne le concours de tirage!.

» Hinge : Ce bouton permet d'imposer au Bone de restarreanvement
dans la chaine. Il ne recopie pas la rotation edtkllage de son Parent.
C'est utile pour un squelette (rig) mécanique voais pouvez animer la
rotation du Bonédinge sans avoir a la corriger parce que le Parent a
pivoté (image ci-contre).
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Deform : Ce bouton vous permet d'indiquer si un Bone mééo(activé) ou ne déforme rien du tout (désacti@&st
comme régler son paramétigeight: a 0, sauf que c'est plus rapide de cette facori.gSeutile quand vous utilisez un
Bone comme cible ou comme contréleur, c'est auirBone que vous voulez utiliser uniquement potioager d'autres
Bones.

Mult : Cette option indiqueraBlender de multiplier la valeuwWeight: qu'il obtient & partir de I'Enveloppe par la valeu
Weight: que vous avez peint en mod&eight Paint. Cela vous permet d'utiliser un Groupe de Vertatésu une
Enveloppe pour déformer une géométrie. Vous podeez mixer les deux méthodes afin d'en utiliser pmar mieux
manipuler l'autre : comme par exemple, utilisentedeEnvelopepartout, mais traiter manuellement une zone difia
l'aide d'un Groupe de Vertices. Vous trouverez grislétails dans le chapitre suSkinning.

Hide : Ce bouton vous permet de cacher le Bone. Vouggmlutiliser pour cacher des Bones inutilisésmgirzous
essayez de voir ce que vous étes en train de fairemplement pour obtenir un squelette (rig) fmmmel & fournir & un
animateur quand tout est terminé, une sorte dénteecl'inutile”. Par exemple, quand vous animensvgavez pas
besoin de la chaine entiére d'une jambe, maisreentedes contréleurs. Cette option est validefaisaen modeedit et

en modedPose Il est possible de cacher directement des Boass l&Vue 3D en sélectionnant les Bones a cacher et en
tapantH. Vous pouvez alors rendre tous les Bones a nowisdoles ave@LT H .

Calquesde Boneg® T T T I TTICT T T T1111):Larangée de petits boutons sert a indiquarasgCalques appartient
ce Bone.

s (Adding and Deleting @nes)

Mode : modeEdit (Armature) — RaccourciSHIFT A, X — Menus ‘Armature > Delete.

En modeEdit, vous pouvez ajouter un nouveau Bone a I'emplageduwecurseur via le merdd > Armature (SHIFT
A ouSPACE).
X : Ce raccourci permet d'effacer les Bones sélenés.

Remarque: Les réglages de Contraintes et de Poses au nileaBones ne sont pas perdus quand vous joigsez de
Armatures.

Placerun Nouveau Bofe (Placing a New Bone)

Souvent, un nouveau Bone nécessite d'étre ajoutéme emplacement qu'un
Root (ou qu'unTip) existant. Pour cela, collez le curseur sur lenpekistant
(avec le mensnap) et ajoutez un nouveau Bone comme d'habitude.

Vous pouvez aussi placer un nouveau Bone exactemmairthemin entre deux
autres Bones. Pour cela, sélectionneRlest des deux Bones existants et
collez-leur le curseur avec le me8nap. Il se retrouvera alors a mi-chemin
entre les deux, et vous pouvez alors ajouter leeaw Bone.

RetaillertinBone (Resizing a Bone)

Il existe deux fagons de retailler un Bone. La pagle consiste a sélectionneReot et leTip, de
coller le curseur & la sélection (avec le m8nap), et ensuite de coller [Ep au curseur. Ceci
donne au Bone la moitié de la longueur (50%) qudit avant de commencer. Si vous voulez le
retailler & 25%", alors faites simplement deux faisméme opération.

L'autre facon est de coller le curseurRuot, d'activer le curseur comme point de pivot, erugas
de retailler IeTip en allant (ou en s'éloignant) du curseur. Cettihaake vous permet d'obtenir un
pourcentage quelconque de la taille originale doeBo

Mode : modeEdit (Armature) — RaccourciE, SHIFT D — Menus Armature > Extrude , Armature > Duplicate.

E : Ce raccourci permet d'extruder un nouveau Bapergér de la sélection de sdip ou de sorRoot. Ceci créera un
Bone connecté a l'original, ce qui implique qu&tot du nouveau Bone suivraTép du Bone d'origine. Vous pouvez
aussi utiliselCTRL LMB pour extruder un nouveau Bone. Il sera extrudé kemdroit ou vous cliquerez.

SHIFT D) : Ce raccourci permet de dupliquer les Bones séfets. Un Bone entier doit étre sélectionnéast p
seulement I&Root ou leTip.

Subdiviser un'Bone (Subdivide)

Mode : modeEdit (Armature) — RaccourciW — Menu :Armature > Subdivide.

Vous pouvez subdiviser un Bone avec le m8pacials(W) (images ci-dessous : a gauche avant subdivisiardeite apres
subdivision).
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Flip Left- Right Mames

Mode : modeEdit (Armature) — RaccourciSHIFT S — MenuArmature > Snap > ....

Les options du menéirmature > Snap sont :
* Selection > Grid:

e Selection > Cursor:

e Cursor > Grid :

e Cursor > Selection:

e Selection > Center.

Remarque: Quand les deux extrémités d'un Bone sont sélanties, seule Root de ce Bone sera
collé au point désigné pour l'ouBhap Le Tip sera décalée de la méme quantité que l'a étéela t
en empéchant ainsi d'obtenir des Bones de longéear!

Pointer un Bone vers un Autre Bone (Pointing One Bte at Another Bone)
Beaucoup de conceptions de squelettes (rigs) ritm#sgu'un Bone pointe (tracking) vers un autr
Bone. Ceci veut dire que le Bone qui effectue lecking doit étre pointé exactement sur le Bone
cible. Pour faire cela, vous collez le curseurlsl®oot des deux Bones, et ensuite vous collez le
Tip du Bone Tracker sur le curseur (me&nap).

L@ = View 'S.LJ

S
Mode : modeEdit (Armature) — RaccourciCTRL P, ALT P — Menu :Armature > Parent > Make Parent ... etArmature
> Parent > Clear Parent ....

Vous pouvez connecter deux Bones existants. Pdaye® moddedit (ou en modéose) vous devez avoir un Bone actif et
un Bone sélectionné. Le Bone actif est le derrétrcsionné. Le Bone sélectionné est celui précédarsélectionné (et il
peut y en avoir plusieurs). Sélectionnez I'Enfpats sélectionnez le Parent et faif@BRL P. Dans le menu flottaMake
Parent qui apparait, vous pouvez choiSionnected(le Bone Enfant sera automatiquement déplacé toogher le Bone
Parent afin d'étre parergéconnecté) okeep Offset(le Bone Enfant est parenté au Bone Parent saéduconnecté — le
décalage (offset) est conserveé).

Il est aussi possible de retirer facilement un Rai®électionnez un Bone quelconque que vous vaateer de la relation
parentale et faiteALT P. Un menwClear Parent apparait qui vous demandera si vous voulez eftaceoptionClear
Parent) ou simplement déconnecter (optiDisconnect Bong. Bien sir, vous n'avez pas besoin de sélectidarRarent
et/ou I'Enfant pour que cela fonctionne puisqueetoelation parentale sera effacée. Donc, si vaitissf cela sur un Bone qui
est Parent de 5 autres Bones, alors tous les Brdametrouvent immédiatement sans Parent.

Sélectionner le Bone Parent (Select Parent Bone)

Pour sélectionner le Bone Parent des Bones séleéso a la fois en modsdit et en modé€ose utilisezP. Vous trouvez
aussi cette optioBelect Parent(sdans le men&electde I'entéte de Ig¥ue 3D (et dans la Toolbox). C'est utile si vous
utilisez uneVue 3D plein écran, car une vi@utliner n'est alors pas nécessaire pour sélectionner lessH@arents. Cela
retire toutefois la possibilité de lancer le motdarjeu dans ces deux modes, mais c'est un enneumi

@Fépping Left and Right Bone Names)
Mode : modeEdit (Armature) — RaccourciW — Menu :Armature > Flip Left & Right Names.

Blender peut échanger les marqueurs gauches et droitdefanems des Bones. Ceci peut étre utile si voostauisez une
moitié d'un squelette (rig) symétrique (marqué iseio coté [gauche ou droit]), que vous dupliqueateamoitié, en fassiez une
copie en miroir, et que vous voulez mettre a jesrioms pour ce nouveau c@é&nder modifiera le texte dans les noms des
Bones en suivant les conventions suivantes :

Conventions de Dénomination (Naming conventions)
Ces conventions damender ne vous servent pas seulement a retrouver le bae,Baais aussi a indiqueBdender ou se
trouve la contrepartie dans une paire de Bones.
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Dans le cas ou votre squelette (rig) peut étre enégopiant en miroir
une moitié (c'est a dire qu'il est symétrique Bilakement), il est
préférable de s'attacher a une convention de démadion gauche-
droite (exemple dans I'image ci-contre). Ceci voeisnettra d'utiliser
quelques outils qui vous épargneront certainememehps et des
efforts :
» Premiérement, vous devez donner a vos Bones des doimase
significatifs. Comme.eg, Arm, Finger, Back, Foot, etc. ...
» Sivous avez un Bone qui posséde une copie stnel'adté (une
paire), comme un bras, donnez-leur I'un des sépagsuivants :
0 Les séparateurs gauche/droite peuvent étre sséiclande
position {_Calfbone), soit I'avant derniére position
(Calfbone.R).

o S'ily a des majuscules et des minusculesy( left ouright), Blender gére LeftHand ->RightHand
correctement la contrepartie. Par exemple : L Hand.005 ->R Hand
Pour une liste des séparateurs, voyez ci-dessélecti®nnez en un et tenez-vo Handr -> Handl
y pendant la création de votre squelette (righ paliera plus tard. Footl -> Footr

PelvisLEFT -> PelvisRIGHT

» Avant queBlender ne gére unérmature pour la copie en miroir ou l'inversion, il retd&@bord I'extension numérique,
s'ily en a une (comme@01).

» Vous pouvez copier un Bone noma.L et l'inverser en utilisaiw/ >> flip name. Blender nommera la copie
Bla.L.001 et l'inversion du nom vous donnéBta.R. Des extensions telles qu@1sont aussi préservées.

Les séparateurs possibles pour les extensions &drdite sont :

e Espace:"".
e Point:"".
e Moins:"™".

* Underscore : ™.
Si aucun 'commutateur' n'est fourni, Blender reaesi un nom commence (ou fini) paaft ou Right (en tenant compte de
la casse). |l remplace alors ceci, sans tenir cemjpin séparateur.

(X-Axis Mirror Edit )
Mode : modeEdit (Armature) — RaccourciCTRL M - Menu :Armature > Mirror - Panneau : Contexkdit > Panneau
Armature .

L'activation du boutoX-Axis Mirror | du panneadérmature permet vous permet de définir seulement une moéigotre
Armature et d'indiquer Blender de répéter automatiquement les mémes actionf@stnel coté de celle-ci. Ceci fonctionne
avec la plupart des outils d'édition des ArmatutleBlender, en incluant des manipulations comme le déplacerteen
rotation, le retaillage, I'extrusion et la subdiots C'est une facon propre de ne réaliser queoléiérdu travail et cela vous
épargne beaucoup de temps.

Les options du menféirmature > Mirror > ... sont :
X Global/Y Global/z Global :

e X Local/lY Local/Z Local :

X View/Y View/Z View :

Exemple :
Vous allez créer un petit pantin formé de batong jjoccasion — ne vous préoccupez pas encore géolaétrie :
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e Ajoutez une nouvelldrmature dans une Scéne vide. Activez le
bouton Draw names du panne&unature , afin de voir ce que vous
faites. Vous devez activer aussi le bouXoAxis Mirror pour
utiliser ce mode d'édition. Comme, par définitioette fonction
travaille en miroir par rapport a I'axXg assurez-vous que vous avez
sélectionné la vueront (NUMPAD1) de sorte que |'ax¥ aille de
la gauche vers la droite. Vous aurez aussi besdiitiger le centre
de I'Armature (indiqué par un point pourpre) coneeentre de
votre squelette (rig), sinon la symétrie ne semalmne quand vous
commencerez a créer l'image en miroir.

*  NommezBack le premier Bone que vous avez. Vous pouvez le
retailler pour créer le dos complet du pantin.

e Sélectionnez I&ip du BoneBack et extrudez un nouveau Bone
pour créer la téte. NommezHead.

e Sélectionnez de nouveauTlgo du BoneBack et faitesSHIFT E
pour indiquer 8lender que vous commencez a créer une chaine
Bones a recopier en miroBlender extrudera automatiquement un
autre Bone et créera un miroir exact de ce que faies. Notez que
les noms des deux Bones sBiaick L etBack R. Blender essaie
aussi de conserver la convention de dénomination.
Malheureusement, comme vous extrudez depuis le Baok, les
noms ne sont pas du tout corrects.

» Pour modifier les noms, commencez par transforfmerdes noms _
enArm. Ajoutez-lui un suffixe (L ou_R). Puis, survolez le champ |Leq R.a01 |Leg_Loot
Name avec la souris et faitdSTRL C. Vous venez de copier le ? |
nom du Bone! Sélectionnez l'autre Bone, survoleshlempName
avec la souris et faitd8TRL V. Ceci y collera le nom copié. Mais
comme il y a déja un Bone avec ce méme ridlender lui ajoutera
.001 Passez simplement dans/lae 3D et faiteswW > Flip Left &
Right Names

» L'édition en miroir fonctionne en utilisant des ror8i vous déplacez un Bone appaih_L et qu'il existe un Bone
appeléblah_R dans la mémArmature , Blender répliquera en miroir le mouvement pour vous, aassurez-vous de
suivre correctement la convention de dénomination.

» Continuez: extrudez un autre Bone pour créer lagomférieure du bras en utilisaBtou CTRL LMB . La nouvelle série
de Bones devrait ét@m_L.001 etarm_R.001

» Puis vous ajouterez les jambes. Jusqu'a présarg,ax@z toujours travaillé a partir dép des Bones. Ceci est facile car
Blender comprend que vous voulez créer un Enfant du Boleetsgnné, mais pour créer les jambes, vous dexieader
a partir duRoot du BoneBack. Sélectionnez donc Root du BoneBack et faitesSHIFT E pour commencer une paire
de chaines. Renommez-leg + suffixe.

» Notez toutefois que faire cela parentera (ou caenagles nouveaux Bones a rien! Vous ne voulezjpdls soient
connectés atliip du BoneBack, cela semblerait idiot. Mais vous voulez qu'ilssent le corps !

» Lafacon dy arriver est de parenter les deux B@wes. que vous venez de créer au B@azk. Sélectionnez I'Enfant
(leg...), puis sélectionnez le PareBiack) et faitesCTRL P. Un menu flottant apparaitra en vous deman@amnected
ouKeep Offset Ici, utilisezKeep Offsetafin de simplement parenter. Faites ceci pour ehgambe.

» Extrudez encore une fois pour obtenir une jambdaries.

¢ Cliquez sur le boutoBtick pour activer ce mode d'affichage et appréciezvoamtin formé de batons!

« Maintenant, vous pouvez passer en mode Pose etdi@sposes que vous souhaitez a votre pantirs Wouvez
déplacer le pantin entier simplement en déplagaBbhe Back, car c'est de cette facon que vouszl'eenstruit. Ce Bone
est le plus élevé dans la hiérarchie des Bonépgle de tous les Bones !

wature 4 i A

‘? View Select Amiature | & Edit Mode

SICEIE)

(Interactively Setting Bone Roll)
Mode : modeEdit (Armature) — RaccourciCTRL R etCTRL N — Menu :Armature > Set Bone Roll Angleet Armature >
Clear Bone Roll Angle

Parfois, en particulier sur des squelettes (rigsiqulierement complexes, il peut étre nécesshagsigner manuellement des
valeurs de roulisRoll). Or, ce type de réglage manuel a toujours été&cange, et ne pouvait étre fait que pour un Bole a
fois. Par ailleurs, il était difficile de juger glle était la bonne quantité a appliquer.
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En modeEdit, vous pouvez sélectionner plusieurs Bones e
régler leurs valeurRoll interactivement avec |'optiddet
Bone Roll Angledu menuArmature . Cet outil fonctionne
comme la rotation des Bones autour de leurs #xesaux en
modePose Une ligne de tirets apparait et vous la déplacez
la souris.

Pour un meilleur feedback, il vous est recommaraetider
le boutonDraw Axes pour I'Armature en question. Vous
pouvez accéder a cet outil en pres&ifRL R.

Pour annuler tous vos réglages de roulis, utilfegion
Clear Bone Roll Angledu mentArmature (ouCTRL N).

Mode : modeEdit (Armature)— Menu :Armature > Transform > ....

Le menuArmature > Transform >... pour le modeedit (Armature) contient les options suivantes :
o Grab/Move (G) : Cette option permet de déplacer un Bone.
o Grab/Move on Axis > (X Global/Y Global/Z Global/ X Local/Y Local/Z Local) : Cette option permet déplacer un
Bone (avec une contrainte selon un é&ebal ouLocal).
0 Rotate (R) : Cette option permet de faire pivoter un Bone.
0 Rotate on Axis> ((X Global/Y Global/Z Global/ X Local/Y Local/Z Local)) : Cette option permet de faire pivoter
un Bone (avec une contrainte selon un@iabal ou Local).

0 Scale(S) : Cette option permet de retailler un Bone.

0 Scale on Axis> ((X Global/Y Global/zZ Global/ X Local/Y Local/Z Local)) : Cette option permet de retailler un
Bone (avec une contrainte selon un &tebal ouLocal).

0 To Sphere(CTRL SHIFT S):

0 Shear(CTRL SHIFTALTS):

o Warp (SHIFTW):

o Push/Pull (SHIFT P) :

o ObData to Center: Il est possible de (re)centrer des Armaturesme vous pouvez le faire pour des Maillages et

des Courbes. Cette fonction n'est accessible quegau car le pannedrmature est trés encombré.

Le panneau Transform Properties
Mode : modeEdit (Armature)— Raccourci N — Menu :Armature > Transform Properties.

OB: : Nom de 'Armature.
Par: : Nom du Parent du Bone ?.

TipRadius: : Rayon duTip ?.
HeadRadius:: Rayon duRoot ?

Bone:: Nom du Bone.

Roll: : Roulis du Bone.

RootX:, RootY:, RootZ: : CoordonnéeX, Y, Z du centre diRoot.
TipX:, TipY:, TipZ: : CoordonnéeX, Y, Z du centre dip.

Mode : modeEdit — Raccourci U — Menu :Armature > Undo Editing.
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