12.5 — Les Contraintes (Constraints)

12.5.1. Ajouter des Contraintes aux Bones
Mode : modePose— Raccourci CTRL ALT C , ALT C - Menu :Pose > Add Constraint to Bone..etPose > Clear
Constraints... .

Les Contraintes sont des caractéristiques d'Ohjedéfinissent des relations spatiales entre dgstQlet représentent la
méthode standard pour contrdler des personnages {fmas les packages d'animation 3D qui implémert@npours une
approche plus traditionnelle de I'animation digitdé personnages. DaBkender, des Contraintes peuvent étre associées a
n'importe quel type d'Objet (et en particulierGblet Bone), mais toutes les Contraintes ne fonogat pas forcément avec
les Bones, et toutes les Contraintes ne fonctianmemforcément avec des Objets du monde réel.

Une Contrainte est ce qui rend tout plus facilasphagique, plus automatique, plus personnalisatile,dans un squelette
(rig). Elle indique a un Bone (ou a un Objet) desfauelque chose de spécial basé sur la positinaditre Objet, et sur la
position de I'Objet contraint lui-méme. Il existe Wombreux types de Contraintes disponibles. Lpgptifonctionneront
n'importe ou, mais la Contrainiié Solver ne sera disponible que dans le madé ou le moddéPosepour une Armature.

12.5.2. Le Panneau Constraints (The Constraint Pai)e

Vous pouvez ajouter une Contrainte a un Objet (oo Bone) en passant dans le Cont®dgect (F7) pour les Objets et les
Bones. Allez dans le panne@eonstraints comme celui-ci (notez qu'il est alors généralemeédtd).

Ce panneau apparait aussi dans le Conkedite(F9) quand vous étes en moldit (ou en mode Pose) pour uigmature .

Aprés que vous ayez pressé le bouidd Constraint et sélectionné le type de Contrainte voulu damsdau (le choix dont
vous disposez est décrit plus loin dans le chafRr6.3), un bloc est ajouté a la pile. L'interfasépresque la méme que pour
la pile des Modificateurs. Chaque bloc représenteantrée. Voici ce que vous obtenez :

La Contrainte sera liée a I'Objet actif (ou au Beékectionné actif) et cela est indiqu: S
par le labelTo Object: (ouTo Bone) a droite du menAdd Constraint. r ]

. A _w TrackTo [Ganstoni ] [=)v] %
Les Contraintes sont évaluées dans un ordre spéeifidu haut vers le bas de la pile e
des Contraintes. Cet ordre peut étre visualiséoelifié dans le pannedaConstraints. WI
Chaque Contrainte possede une paire de boutomgfi€cdroite du nom de la Y o I O S R S R |
Contrainte, qui peuvent étre utilisés pour déplém&ontrainte vers le haut ou vers | [influence 1.000 s | show| Key |
bas dans la pile des Contraintes. La petite craisoite de ces boutons peut étre * Locked Track [alfe]
utilisée pour effacer la Contrainte de la pif®us pouvez ouvrir/fermer le bloc de la Target:

BCiarmlill
to: [PV Lock[RELZ)

[influence 1.oonssssssssn | | show| Kew |

Contraint avec le petit triangle a gauche de san générique. Vous pouvez modifiel
le nom de la Contrainte en cliguant son chadame quand son interface est ouverte

Le champNamede la Contrainte nouvellement ajoutée apparaitr@ege, ce qui * Floor [ally] x
indique que la Contrainte n'est pas fonctionn&ns ce cas-ci, c'est parce que la | sticky | Target: Iﬂg:wahre |
nouvelle Contrainte n'a pas encore de cible désighgutes les Contraintes [ofisetong | [BO:fuor |

el [ ] wEE] w2

nécessitent un Obj@arget (un Objet du monde réel ou un Bone d'Ammature ). (i i e

Vous devez entrer le nom de I'Objetrget désiré dans le chaniarget: OB:.
Quand vous voulez qu'un Bone d'Armature soit léecintrez le nom de I'Objet

Armature comme cible. Un nouveau champ aB#e: apparaitra alors, dans lequel o
. To Bone: head
vous pouvez taper le nom du Boh&rget. Quand vous remplissez ces champs,
souvenez-vous d'utiliser la complétion automatigietilisantTAB . il cra . x
= Nl X

Une autre raison pour laquelle le chaRkgmed'une Contrainte passe en rouge est
que les réglages de cette Contrainte sont invatide=n conflit. Par exemple, une > Copy Location  Canstonz [Af] %
ContrainteTrack To pour laquelle les vecteut® etUp sont tous deux réglésza [Influence 1.0 M| show | key |

L'influence d'une Contrainte sur les position/rotataille réelles de I'Objet peut étre

définie avec le curseudmfluence qui permet de définir Iimportance de cette infloe sur la pile. Si la derniére Contrainte a
unelnfluence de 0.5, elle partagera le résultat avec cellepkmavant elle. Cette action peut étre liée aanhelPO, et le
boutonShow (situé a droite du curselnfluence) fera apparaitre pour vous cette cou®® correcte dans la fenétre de
I'éditeurlpo Curve afin que vous puissiez I'éditer (vous pouvez atliggier sur la jaquette blanche de la Contrairite).
boutonKey a sa droite peut étre utilisé pour ajouter uneger@lé a la courbBO.

Quand vous travaillez sur uAegmature en modePose les Bones changeront de couleur s'ils contienmeatContrainte.
Cette couleur des Bones dan¥lz 3D indique le type de Contrainte qui est utilisée :

» Gris : Pas de Contrainte.

» Jaune: Un Bone avec une Contrairite Solver.

e Orange: Un Bone avec une Contrairt€ Solver mais pas de cible.

e Vert : Un Bone avec n'importe quel autre type de Comteai

e Bleu: Un Bone qui est animé avec des Images-Clés.
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e Pourpre : La racineStride (Stride Root).

Conseil Pratique: Il est possible de copier des Contrainte depni®bjet/Bone vers une série d'Objets/Bones. Grest
chose utile a savoir quand vous effectuez une t&ghétitive comme par exemple, appliquer un sgiee{egging) a tous les
doigts d'une main. Sélectionnez simplement tou®lgsts/Bones a qui vous voulez donner une copla @®ntrainte, et
ensuite sélectionnez I'Objet/Bone qui contientec€ntrainte. Press€TRL C dans lavVue 3D, et sélectionnez l'option
Object Constraints dans le menu qui apparait. Il s'agit en fait &icdpier la Contrainte appliquée a I'Objet acté &élection
d'Objets.
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4253 Les Types de Confraintes (Constraint Types)

Plusieurs Contraintes sont possibles ensemblese3 slappliquent aux Bones, certaines s'appligigalement aux autres
Objets :

La Contrainte _

[
—

| |

L—-o L—-o

Cette Contrainte force 'Objet contraint & copéepbsition d'un ObjeTarget. Le champ [ v Constraims ]
Target: OB: vous permet d'entrer le nom de cet OBjtget. Vous pouvez aussi indiquer 3 [AddConstraint | 7o Bone; Bone
Blender de ne travailler que selon un axe sélectionndegirois boutonX, Y etZ.Une ~ Copy Locatl [GBRSET ] |a]lv] %
valeurIinfluence moindre draguera moins I'Objet contraint et me@s I'ObjetTarget. Torge [OB:Amature.00 )
Si I'Objet est unérmature, un nouveau champO: apparaitra pour vous permettre (ocalE B
d'indiquer quel Bone sera I'Objeairget. N'oubliez pas la complétion p8AB quand vous | [lfiuence 1. s Show] Key |
entrez le nom de votre Objet/Bone!

Quand cette Contrainte est utilisée sur un Bomgi'eh autre Bone est la cible, un nouveau boutappeléLocal — apparait a
c6té des boutons, Y etZ. L'utilisation du boutorocal fait que les valeurs de translation locales delke sont données a
I'Objet contraint. En position au repos, tous les&s sont a la position Locale (0,0,0).

A gauche, utilisation de lI'espaG#obal : c'est le
comportement par défaut (et c'est ce qui arriveadqua
le boutonLocal n'est pas activé).

A droite, utilisation de I'espadecal : le bouton
Local est activé.

Dans ces deux derniéres images, le Bone contraint
(affiché en vert) est en fait le fils du BoReot (le
Bone au début de la chaine). Cette démonstration
montre les utilisations possibles pour la conteint
Copy Location dans un squelette (rig). Notez que le
Bone vert hérite toujours de la rotation depuiBdme
Root car ce dernier est son Parent. C'est par
conception cependant, le Bone vert pourrait étfésle
de n'importe lequel de ces Bones, ou d'aucun d'entr
eux.

Comment |'Utiliser (Where To Use It)

La plupart du temps, cette petite Contrainte @kt pour coller des Objets I'un a l'autre. En jauarec le curseunfluence,
vous pouvez indiquer quand elle fonctionne et queledreste sans mouvement.

Une bonne illustration de ceci est de demander @eusonnage de saisir quelque chose. En ayant n@ @o urEmpty) pour
chaque c6té de la relation (main <--> verre), loesta main s'approche du verre, vous pouvez aligsateuxEmpty et
amenez le curseumfluence de la Contrainte 4.00pour les coller ensemble. Vous pouvez ajouterutreéBone Enfant au
milieu de la main pour indiquer ou le verre dewdrsuver. Ensuite, déplacer la main, déplaceveiee. Du c6té du verre,
ajoutez simplement uBmpty et rendez-le Parent du verre. Ajoutez une Corig&lppy Location auEmpty pointant vers le
Bone de la main dont nous venons de parler. @attBien sdr, quand la main pivote, le verre neta pas. Pour cela, vous
devrez ajouter une Contrair@®py Rotation.

AvantBlender 2.4Q la méthode ci-dessus était une bonne facon ddesimne relation parentale sans rotation. Mais,
maintenant vous disposez de l'optldimge du panneadrmature Bones qui effectue la méme chose.
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La Contrainte _

Il - —

<\ —

\

Cette Contrainte fait que I'Objet contraint copiedtation de I'Objetarget. Ce dernier m_
peut étre un Objet ou un Bone. Comme vous pouveaitelans I'exemple ci-dessus, seu To Bare: Bone

la rotation est copiée. Vous disposez des troisdmsiX, Y etZ pour sélectionner quel axe = E,‘l:lpy Hotatln_ _ Bl =
de rotation sera copié. Pour des Bones, une optioal apparaitra, en vous permettant Target
d'utiliser lI'espacéocal. Imaginez que vous ayez un Bone pointant vers ledtain Bone EETE

pointant vers le bas. Si vous utilisez I'esplaceal, chacun peut pointer vers des directio (influsnee 1.0 s | [Show | Fey |
différentes, mais quand le Bone cible bouge vegasahe, le Bone affecté se déplacera ' -
verssagauche.

Voici une bonne utilisation
de la Contraint€opy
Rotation et de I'espace
Local. En réglant la valeur
Influence a0.5, le petit Bone
pivotera moitié moins loin
gue le Bone cible. Ceci est
utile pour des articulations
(joints) de personnage.

Comment |'Utiliser (Where To Use It)

Cette Contrainte peut étre utilisée de concert &v@&ontrainteCopy Location pour simuler une relation parentale. Comme
vous pouvez mettre sa valeur Influence en Imagés;@bus pouvez faire qu'un personnage saisis$guguehose et la
conserve dans sa main.

Vous pouvez aussi l'utiliser pour aligner un Pleonfportant un effet 2D) avec la Caméra a tout imist2eci fonctionne
mieux que de le pointer vers la Caméra dans certais, tel que I'anneau d'un halo atmosphériquaiadiune planéte, ou
vous ne voulez pas qu'il disparaisse derrieéredagie.

La Contrainte _

o o ,_.__,é

Cette Contrainte vous permet d'influencer la rotatie I'Objet contraint en le faisant pointer
vers un ObjeTarget selon l'un des axes de cet Objet contraint. C&dtgrainte force aussi | -

I'Objet a étre le 'bon coté' vers le haut. Vousveaichoisir la direction positive de n |mporte 2;@‘ .
lequel des trois axes pour qu'elle soit la directa 'cété vers le haut'. Cette Contrainte '
partage une relation étroite avec la Contrdikt8olver par certains cotés. Elle est trés Allgn:

importante dans la conception d'un squelette (eigypus devez avoir compris les régles du  PEEEZEXNTZ ue XVE
Tracking (voir le paragrapht1.6. Tracking (Pointer vers un Objet) car elles sont (nflvence 1 Llshow] key |
centrées sur l'utilisation de cette ContrainteestadContraintéK Solver.

M”_

-

« Align: [f8lg8l : Cette option permet d'utiliser I'aXede la cible (target) comme akip de référence au lieu de l'aze
Global.
. (X,Y,Z,-X,-Y,-Z) : L'axe de I'Objet qui doit pointer vers ['Obgéle.
(X,Y, Z) : L'axe de I'Objet qui doit étre aligné (autanegossible) avec I'axdu monde (World).

XIl - 24



Comment |'Utiliser (Where To Use It)

Un bon exemple d'utilisation est de faire en squtene Caméra Un autre exemple avec uAemature concerne les
pointe vers un Objet (Tracking). Les réglages patiliser sur une  yeux d'un personnage :

Caméra sonfo: =-Z etUp: =Y. Vous pouvez activer le boutdixis

de la zondraw Extra du pannea®raw dans le Context®bject

pour vous aider a choisir le bon axe.

La Contrainte EI60F

L'utilisation de cette Contrainte permet d'empécimeBone de passer a travers un Objel .

Target selon une direction donnée. C'est utile quand eoéesr des sols (planchers), bie [add censtraint | m T Bone: Bone

sar, mais aussi quand vous créez des murs ou tines @ems qui sont des obstacles pc « fier EE R x

d'autres Objets. Elle ne fonctionne qu'avec desspia systéeme de coordonnées

Globales. Ceci veut dire que si vous faites pivt@jet cible, le plan du planchee [ Offcet: 0.00- ]

s'inclinera pas Memin (EIYEAX [T 2Z]

[influence 1.000 — || show [ Key |

. - : Cette option rend I'Objet affecté non déplacajiend il touche le plan (il ne peut glisser susUetace du plan), ce
qui est parfait pour créer des animations de maschee course.

. . Si vous cliquez sur ce bouton, vous prenez erpteia rotation de I'Objet cible Local (Local Tatige

. . Cette option permet d'introduire une valeur deati#ge (offset) depuis la position du centre dbjéO Elle est trés
utile quand, par exemple, vous avez un pied doktdi#lage s'étire bien en-dessousTp réel de I'Armature: vous pouvez
alors utiliser la valeuDffset: pour faire que le Bone s'arréte avant d'avoilegeint atteint I'Object obstacle.

« WIERINIRI (<, Y, Z, -X, -Y, -Z) : Ces boutons permettent que I'Objet affectéasse pas en dessous de la cible (bouons
Y ouZ) ou au-dessus de la cibkX( -Y ou-Z). En fait, I'Objet ne traverse pas le plan.

Conseil Pratique: Quand vous animez le positionnement d'un piedesplan du plancher, assurez-vous toujours thetil
l'option VisualLoc du menunsert Key.

La Contrainte LocKed Track
Cette Contrainte est difficile a expliquer, a lssfeisuellement et verbalement. Le meillevr i
exemple dans le monde réel pourrait étre une budsaiguille d'une boussole peut -“""3 -

pivoter pour pointer dans la direction généralsaleible, mais elle ne peut pas pointer 7o Bone: Bone
directement versla cible, car elle tourne comme une roue sur @ Skune boussole est = Loken Tock _ [l x
posée sur une table et qu'il y a un aimant plagk@iment au-dessus d'elle, 'aiguille de | et (OB
boussole ne peut pas pointer dessus. Si vous @zdlaitmant plus vers l'un des cotés de  TeREHZ[=[=1=] Lock[R[¥E
boussole, l'aiguille ne peut toujours pas poimts la cible, mais elle peut pointer dans |  lnflienee 1.0 SSSSss | Show| Key |
direction générale de celle-ci, et obéit toujousea restrictiond'axe.

Quand vous utilisez cette Contrainte, vous pouwsser a I'Objet cible comme a un aimant, et a €Qddfecté comme a
l'aiguille d'une boussole. Un axe fonctionnera centiaxe autour duquel tourne I'Objet, et l'autre fonctionnera comme axe
de l'aiguille de la boussole. Si vous avez descdites a comprendre les boutons de cette Congrdinez les bulles d'aide. Si
VOus ne savez pas ou se trouvent les axes de@bjet, activez le boutoAxis du pannealraw dans le Context®bject

(F7). Ou, si vous travaillez avec des Bones, actiedzoutorDraw Axesdu panneaérmature dans le Contextedit (F9).
Cette Contrainte a été congue pour travailler @pémtion avec la Contrainfeack To. Si vous réglez correctement les
boutons d'axes pour ces deux Contraintes, la GotefErack To peut étre utilisée pour pointer I'axe de rotatiers I'Objet
cible, et la Contrainteocked Track peut faire pivoter I'Objet autour de cet axe vers cible secondaire.

Tout ceci est en rapport avec le sujet longuentaitétdans le paragraphel.6. Tracking (Pointer vers un Objet)

. X,Y,Z,-X,-Y,-Z) : Ces boutons permettent de définir I'axe dej€Ofpui doit pointer vers la cible.
. (X,Y, 2Z) : Ces boutons permettent de définir I'axe dejéOdui doit &tre verrouillé.

XIl - 25



La Contrainte Eollow Path
Cette Contrainte place I'Objet affecté sur un OBj@tve (ou un ObjePath). Les Objets Constraints
Curve possédent une propriété d'animation qui fait ggadér des Objets le long du To Bore: Bone

chemin en fonction du temps. Si vous ne voulezgqoasles Objets sur le chemin se + Follow Fath (Bl (=] %
déplacent, vous pouvez donner au chemin une coBM&peedplate. Target (OB

Cette Contrainte fonctionne également bien de abvasec la Contrainteocked Track. G ooy | (GIel B

Un exemple est une Caméra volante sur un chemim. ddmtroler I'angle de roulis de la linluence 1.0 _.[5h0w| ey |
Caméra, vous pouvez utiliser une Contralrdeked Track et un Objet cible pour

spécifier la directiotdp (vers le haut), tandis que la caméra défile le idmghemin.

Afin que cette Contrainte fonctionne, vous deveaiakoption CurvePath activée (c'est une propriété de I'Olfjetrve) dans
le pannealCurve and Surfacedu Contextdedit (F9). Cette Contrainte ne fonctionne pas bien avec les Bes

. r : Si cette option est activée, I'Objet suivrade et les inclinaisons de I'Objetirve (ou Path).

. : Cette option permet d'introduire une valeur dealige (offset) depuis la position correspondametios
temporel (time frame).

. . (X,Y, Z,-X,-Y,-Z) : Ces boutons permettent de définir I'axe dejéOdpi doit étre aligné avec la directiborward
(vers l'avant) du chemin.

. . (X,Y, Z) : Ces boutons permettent de définir I'axe dejéO4ui doit étre aligné (autant que possible) dee®Z du
monde (directiorJp).

Remarque: Par défaut, I'Objet se déplace le long de latw®en 100 cellos. Pour modifier le nombre deosediurant
lesquels le chemin sera parcouru, vous devez éditarurbe IPCSpeed

La Contrainte Stretch-Tg
Cette Contrainte fait que I'Objet affecté retasitm axeY vers un Objet cible. Elle dispose
aussi d'une fonction volumétrique, de sorte qukjé€affecté peut s'écraser (s'aplatir) To Bore: Bone

alors que la cible se rapproche de lui, ou s'ésilens que la cible s'en éloigne. Vous - Stretch To [EERE0 (A=) x
pouvez également choisir de ne pas utiliser cettetion volumétrique (squash-n'-stretch) Target
en activant le boutoNONE. Cette Contrainte suppose que c'est Nuqii supportera B[ Fest lergih0mong 7
I'étirement, et ne vous propose pas l'option @etilun autre axe car cela demanderait trc [ Walime Wariafish:1.0000" 7]

vol EE#[ZINON] Flan
[Influsnice 1.0 s [Show | Key |

de boutons pour cela.

Cette Contrainte affecte l'orientation de I'Objetlad méme facon que le fait la Contrainte
Track To, sauf qu'elle base l'orientation de ses pbdlesaigntation originale du Bone! La Contrairitecked Track
fonctionne aussi de concert avec cette Contrainte.

: Ce bouton permet de recalculer la valRast Length

: Ce bouton numérique permet de régler la longdeuiObjet en position au repos.
: Ce bouton numérique permet de régler le factetreda variation de volume et I'étirement.
. Ces boutons permettent de régler la fonctioameétrique.

XY : Ce bouton permet de conserver le volume touetaillant selon les axes & Z.

X : Ce bouton permet de conserver le volume touetaillant selon I'ax.

Z : Ce bouton permet de conserver le volume tougetaillant selon I'axé&.

NONE : Ce bouton permet d'ignorer les effets sur le mau

. -: Ces boutons permettent de conserver I'axe sgubaiir définir le plan d'écrasement.

0 X :Ce bouton permet de conserver I'xe

0 Z:Ce bouton permet de conserver I'@xe

O o0Ooo

La Contrainte Rigid Body Joint

* MenuJoint Types: Options EEHeHcIexperimenta) Hinge. Bl

e [ToObject: : Ce champ permet d'entrer le nom de I'Objet Enfan

v Rgusoy (@RI BN X
|

| Ball

» ShowPivot: Ce bouton permet de faire apparaitre la poséida rotation du
point de pivot.

[toObject: | [' ShowPivat |

«  PivotX:, PivotY:, PivotZ: : Ces boutons numériques permettent de régler les [ Fvetx 660 7|1 Axx 600 1|
décalages (Offset) du point de pivot selon les &xes et/ouZ. [+ Pvotyiopn +][f AxY0D0 ]

[+ puetz:oop ][ axziooo -]

 AxX:, AxY:, Ax Z: : Ces boutons numériques permettent de régletddion
du point de pivot autour des ax¢sY et/ouZ (en degrés).
Lorsque cette contrainte est ajoutée a un Bonai-ceprend une couleur pleine vert clair.
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La Contrainte - (Mode Poseseulement)

Cette Contrainte peut étre utilisée pour appliquecanalAction quelconque a l'undes . Eiie

axes de rotation d'un Bone. To Bone: Bore

Une maniére typique d'utiliser cette Contrainté desfaire se contracter un muscle - Agtion G A~ x

pendant qu'une articulation (joint) se plie. C&tmtrainte devra étre appliquée au Bone Target

qui produit réellement cette contraction; la citéeyra pointer vers l'articulation (joint) qui

est pliée. WFat /71
lilierice 1.0 s | [5how ] ey |

r . Cette option vous permet d'utiliser la différemte rotation vraie de I'espdoacal.
: Ce champ vous permet de spécifier le nomAigitn qui contient le mouvement par Image-Clé (keyediondtde
ce Bone. Le seul canal qui est exigé dans éettion est celui qui contient I'animation de contractmur le Bone qui
possede cette Contrainte.
' e' : Ces champs spécifient 'ampleur (range) du mmevié de Action.

et : Ces champs spécifient I'ampleur (range) detkiom du Bone cible. Bction entreStart etEnd est
mappée vers cette rotation (ainsi si la rotatioldoe est au poiriflin, la Pose spécifiéeStart sera appliquée au Bone).
Notez que le chamiglin peut étre supérieur au chaivjax.
REYIBH (X Rot, Y Rot, Z Rot) : Ce menu déroulant spécifie quel canal de mradiepuis la cible est utilisé pour mettre
I'Action en Image-Clé.

La Contrainte
Cette Contrainte limite la position d'un Objet/B@nane série d'emplacements sur une = clamp To =] =
Courbe donnée. Elle fonctionne en comparant laipasie son propriétaire sur un axe, Targe [OE:Cunsed

aux extensions de la boite englobante de la Caubke méme axe pour trouver la

position sur cette Courbe. main Axis: BTl B LY e

[Influgnce 1 e | Sha | Kep|

e Le champOb: doit pointer vers un Obj&urve valide.

» Cette ObjetCurve doit avoir le boutorPath activé afin que cette Contrainte puisse fonctionne

e Le boutonAuto permet de déterminer automatiquement q
axe doit étre utilisé pour les estimations/calcidda
distance. C'est I'option par défaut, mais cellpetit ne pas
trés bien fonctionner dans certains cas.

* Les boutong, Y, Z peuvent étre utilisés pour sélectionne
I'axe & utiliser pour ces calculs. Essayez de oHaige le
long duquel I'ObjeCurve s'étire le plus.

L'image ci-contre montre la Contrairiéamp To Constraint en
action. Le Cube et le Bone sont tous deux "ac@sith leurs
Courbes respectives.
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12,54 a Cinématique Inverse (Inverse Kinematicst la Contrainte 1K Solver

Mode : modeéPose— Raccourci CTRL | — Panneau : Contexklit > Pannea€onstraints.

La ContraintdK Solver correspond a l'implémentation de la Cinématiquerse (K ) dansBlender. Vous ajoutez cette
Contrainte a un Bon€ip et ensuite celui-ci, et les Bones au-dessus dedunt pris en compte par l'algorithme de résmiut
de la Cinématique Inverse.

La ContraintdK Solver est un outil merveilleux pour les animateuis.est le raccourci pounverse Kinematic et est

l'opposé de I&K (Forward Kinematic) :

» FK :Vous avez une dépendance depuRdet de la chaine. DarBlender, une chain&K est une chaine de Bones
connectés ensembles. Vous devez animer la ro@désmones un par un pour animer la chaine. Cefalhe temps,
mais vous donne un contrdle total sur le sque(dty

» IK : Les deux extrémités sont desot. Tous les Bones dans la chaine vont essayer deeppour conserver les deux
extrémités sur leur cible.

La ContraintdK Solver posseéde un raccourci spécial en mBdeepour étre facilement ajoutée a un Bone. Si vous
sélectionnez un Bone et pres€EERL |, vous obtiendrez un petit menu vous demandanéfieidl'Objet Target de la
nouvelle Contrainte To a New Empty ObjectouWithout Target.

4215:4:1. La Méthode de RésolutiofiTo New Empty Ot

Premiére Option | Add Canstraint | T Bone: Bane

Pour autoriser la résolution diI', sélectionnez le BonEp de la
chainelK et presseTRL | . Choisissez 'optiofito New Empty ¥ IKSolver _ X
Object dans le menu flottamdd IK Constraint qui apparait. Trget: | OB: |

Un nouvelEmpty est créé, et est réglé pour étre la cible de d@neiK .
Le Bone est coloré en jaune, et une ligne de tinglisue jusqu'ou
fonctionnera la ContraintK Solver dans la chaine de Bones.

mm —U

Vous pouvez également renommer la Contrainte. \dousez aussi

sélectionner quel Objet (ou Bone) sera I'Obgtget (en lieu et place de | — s e
I'Empty créé par défaut). N'oubliez pas la complétion aim parTAB. L&mlw “ g l . ]

Une fois qu'un Objetarget (ou IEmpty par défaut) est spécifiée, I'algorithme essayerdéplacer I&Root du Bone
propriétaire de la Contrainte vers cet Offjatget, en réorientant les Parents du Bone (mais cetfépkcera pas IRoot de
la chaine). Si une solution n'est pas possiblgpldhme essayera d'erfiaisss

obtenir une aussi proche que possible. Notez g Centrainte
écrasera les orientations de tous les Parents de.Bo

« R8I : Sice bouton est activBlender utilisera la rotation de
I'Objet Target pour influencer le Bong&ip de la chainéK et
doncle reste de la chaine. Son importance relativéeindte la
position de I'ObjeTarget peut étre contrdlée avec le curseur
RotW (voir plus loin).

 SEHER : Si ce bouton est activé, Tép du Bone sera utilisée
comme cible au lieu de s&pot pour résoudre la chaiii¢ .
Il est intéressant d'utiliser TBp, car de cette facon le Bone
possédant la Contrainti€ Solver peut étre utilisé pour
déformer une géométrie.
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- [GREIREEA : Ce bouton numérique permet de spécifier le nemi
de Bones au-dessus de ce Bone ( c'est une "lorigiens la ¢
chaine) que vous voulez voir affecter par I'actieria Contrainte
IK Solver. La valeur par défaut est 0, qui veut dire ques tes
Bones au-dessus de ce Bone seront utilisés poésddution de
I'IK. Si par exempleChainLen: = 4, seuls les 4 derniers Bones
de la chaine essaieront de toucher I'Obgget.

Ceci veut dire aussi que des Bones dans une ch&in@nt plus besoin d'étre connectés, mais qu'peshis d'avoir un
décalage (offset) depuis leur Parent.

Arborescencelik (Tree IK)

De méme, si vous réglé&hainLen: a0 et que leRoot de votre chaine est I'Enfant d'un autre Bone giati@intelK
Solver utilisera et fera pivoter tous les Bones jusqu'gicelle atteigne la fin de la relation parent&8ietous les Bones
sont reliés jusqu'aBoot maitre, alors toutes les autres sous-branchestsafectées. S'il y a une autre cilie dans
d'autres sous-branches du squelette [Bignder essaiera de les mélanger. Ce concept de dilesultiples dans un
squelette (rig) est appeldborescence IK et peut étre utilisée pour obtenir des animatmmpletement automatisées.
Par exemple comme pour une poupée : si vous tirearee main, tout le corps suivra. Dan¥l& 3D, vous verrez une
ligne jaune entre la Contrainti€ Solver et leRoot de la chaine qu'elle active. Cette ligne appg#hd vous
sélectionnez le Bone qui contient la Contraiité&olver.

Dans le cadre d'une Arboresceti€e les chaineK commencant avec le méme Bdrip seront automatiquement résolues
ensembles, en s'influencant I'une l'autre selorsse pour atteindre leurs cibles respectivesdees curseurs suivants
permettent d'en régler l'influence :

«  [B88W : Ce curseur permet de définir l'importance retatie I'ObjefTarget de chaque
Contrainte, au cas ou toutes les cibles pourraiemas étre atteintes.

. - : Ce curseur permet de définir I'importance reéatle I'ObjefTarget de chaque
Contrainte, au cas ou la rotation de toutes ldsibourraient ne pas étre totalement
recopiée.

Avec ces options, il est possible d'utiliser unettaintelK Solver uniquement pour le
positionnement, et une autre uniqguement pour Eiout.

. JBRBRE] : La résolution d'unéK est faite en plusieurs passes. Plus vous caldelgmsses, et plus le résultat obtenu est

précis. Ce bouton numérique vous permet de régl@ombre maximum d'itérations pour limiter le tergpeBlender
peut passer sur chaque cellos pendant la résal@gsayez de la régler a une valeur trés bassecpmprendre pourquoi
Blender a besoin de plus d'une passe.

. - : Ce bouton permet d'autoriser les Bones a s'dgfsa rétrécir (étirement ou stretching) en répos
mouvement de l'effecteliK . Ceci est utile dans des squelettes (rigs) corapbdes Contraintd& Solver en couches.
L'importance de cet étirement se régle avec ledmontimériqueStretch: du panneaérmature Bones.

« [IIlIBRAGE : Ce curseur permet de régler l'influence générateura cette Contrainte sur des Bones, et adftteshce est
animable avec une courbeO.

Seconde Option
Vous pouvez aussi sélectionner I'Objatrget et ensuite I'Objet comportant la Contraiti€eSolver avant de press&@TRL | .

Pour utiliser un Bond&arget (sans créer Bmpty), sélectionnez d'abord le Bomarget, puis appuyez siBHIFT et
sélectionnez le BonEip de votre chaint . PresseLTRL | et choisissez I'optioho Selected Bonelans le menu flottant
Add IK Constraint qui apparait. Cela impose au Bdrip d'utilisez le Bon&arget comme sa ciblé .

Si le BoneTarget fait lui-méme partie de la chaine IK, vous obtiegmun message d'erreur — aussi, assurez-vous @anee
Target n'est pas connecté au Bone auquel vous vouleteajauContrainteEn effet, si la Bon@arget de la ContraintéK
Solver est un autre Bone de la mé/enature (comme c'est fortement recommandé), vous devez assurer que ce Bone,
habituellement nomnmi&IT00l|, n'est I'Enfantd'aucun autre Bone de la chaiiié¢ , ou cela aura des effets imprévisibles.
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Pour retirer toutes les Contraint&sSolver des Objets (ou Bones) sélectionnés, utiliseZ | .

1251472. La Méthode de Résolutiofl Without Target

Il est possible aussi de travailler sans Obpaiget. Toutefois, vous aurez moins de liberté. En affats certains cas, vous
voudrez n'utiliser IK que pour vous aider a donner des Poses a vospages, sans avoir uft€ qui définisse le
mouvement a tout instant pendant une animation.

Pour autoriser cette seconde méthode de résoligidiK , sélectionnez I&ip du dernier
Bone de la chaink et presseTRL | . Choisissez l'optiokVithout Target dans le menu
flottant Add IK Constraint qui apparait.

Quand une chain& n'a pas d'Objefarget défini, elle peut toujours étre utilisée pour crée
des Poses. A la différence d&I'normale, vous devez fixer des Clés sur tous leeBaans la
chaine si vous voulez conserver la Pose. Les Barissnt ce type tK sont dessinés dans
une couleur orange (image ci-contre).

Comment ['utiliser (Where To Use It)

Dans toute chaine de Bones que vous ne voulenpasraa la
main, mais dont vous voulez placer les deux extésd un
emplacement précis.

Le meilleur exemple est une jambe : la jambe eshecté au corps
et au pied. Vous n'avez pas besoin d'animer les Benes dans la
jambe : mettez en position le coprs et le pie@ ¢gambe suivra
automatiquement.

K
Cette méthode est utilisable dans les méme condijtie la méthod&/ithout Target.

Cette option (disponible dans le panndamnature du Contexteéedit) permet d'assigner automatiquement une chaine IK
temporaire a tout Bone translaté, en produisaméme effet que si le Bone sélectionné s'était sigaé la méthode de
résolutionWithout Target. Cette chaine ne se propage alors que le lonBa®ss connectés a celui qui est grabbés. Voyez le
chapitrel2.3. Donner une Pose a une Armature (Posing Armates) pour plus de détails.

25:4:47 Les Degrés de Liberté dans Une Chaine (Regrees of Fredom — DoF)

Mode : modeéPose— Panneau : Contexkadit > Panneadrmature Bones.

Le comportement des Bones individuels dans unenelial peut étre modifié. Pour des Bones d'une chikinél existe un
certain nombre d'options disponibles dans le panAemature Bonesdu Contexteedit.

Les Degrés de Libert®pF) sont trés utiles quand vous créez un squeleger®canique car vous pouvez limiter ses
mouvements, ou mieux verrouiller complétement um ax

Par défaut, un Bone posséde trois Degrés de Lii2dE), ce qui veut dire qu'il peut pivoter
autour des axeX etZ, et avoir un roulis (c'est a dire se tordre sis@me) le long de I'axe
Y.

Par exemple, imaginez un bras humain. Le poignetgmte DoF. Il peut se courber dans
n'importe quelle direction, mais il ne peut pasosdre. Le coude posséde ausEidF : il peut
se tordre, et se courber dans une direction. Elfdpaule possedel3oF. Un exemple
d'articulation & DoF est le genou.

» Lock X Rot, Lock Y Rot, Lock Z Rot : Ces boutons permettent de verrouiller
complétement uDoF pour empécher une rotation autour de cet axe phetic

«  Sitiff X:, Stiff Y:, Stiff Z: : Ces boutons numériques permettent de définir pour
chaqueDoF, la facilité/difficulté qu'a le Bone a pivoter ealceDoF (ceci définit la
Rigidité [ouStiffnesy du DoF). Si tous les Bones ont une valeur Stiffness de 1
selon lI'axeX et que vous essayez de courber cette chainefdgm® que tous les
Bones doivent pivoter autour &epour suivre I'ObjeTarget, la Contrainte
trouvera des poses vraiment étranges pour paresjpindre I'ObjeTarget sans
pivoter autour deX.
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Limit X , Limit Y , Limit Z : Ces boutons permettent de limiter I'amplitude@'totation

autour d'un axe.

= Limit X etLimit Z permettent de définir 'amplitude (ou les limités)la rotation du
Bone autour des axésetZ, respectivement. Si les deux sont activés, cdiaitiéne
zone ellipsoidale.

= LimitY permet de définir lamplitude (ou les limites)lde¢orsion de ce Bone le long
de l'axe Y.

Il'y a deux choses importantes a se rappeler :

o LesDoF et les Limites de Rotation sont définis par rappda position au repos (Rest
Position) du Bone.

o lls ne fonctionnent que pour des Bones dans déaes$i¥ .

Stretch: : Ce bouton numérique permet de régler l'importatece
l'agrandissement/rétrécissement des Bones en ©ponsouvement de I'effectdir (qui est
activé par le boutoBtretch de la ContraintéK Solver).
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