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[. NOTE

J'ai écrit ces notes en utilisant Howler version 12 (2019). Bien entendu, celles-ci restent valables pour
d'autres versions du Project Dogwaffle Howler.

Ces notes s'adressent aussi bien au débutant (nombreux pas a pas et copies d'écran) qu'a celui ou celle
qui voudrait compléter sa connaissance.

Xavier L.

[I. ANIMATION OUTILS

A. Outil pelure d'oignon (Onion skin)

Onion skin (ou pelure d’oignon) est un terme technique employé dans le cinéma d’animation. Il fait
référence a un procédé permettant de voir les étapes successives d'une animation par transparence (a
I'image des fines couches d'un oignon).

Le papier d'animation est souvent appelé «peau ou pelure d'oignon» car il est semi-transparent,
comme la peau d'un oignon. Cela permet de voir facilement vos images précédentes sous votre dessin.

B. Barre d'ancrage (peg bar)
Une barre d'ancrage est un outil important pour les animateurs. Vous pouvez en obtenir un a partir
d'un certain nombre de sources d'approvisionnement d'animation, telles que cette marque populaire.
C. Le papier d'animation perforé (Punched animation paper)

Le papier d'animation perforé est le prochain sur notre liste. Le papier s'intégrera bien sur notre barre
d'ancrage, il ne peut donc pas se déplacer et rendre notre animation nerveuse.

D. Une table lumineuse (A light table)

Une barre d'ancrage peut étre collée au bas de la table lumineuse afin que notre papier puisse étre
maintenu en place. Une fois que nous avons placé notre papier d'animation sur le dessus, nous devrions
pouvoir voir a travers plusieurs couches de papier. Plus le papier est 1éger, mieux c'est.

E. Une feuille d'exposition

Une feuille d'exposition est un type de feuille de calcul qui vous permet de planifier votre prise de
vue image par image. (An exposure sheet is a type of spreadsheet that lets you plan your shot frame by
frame.) L'action et le dialogue, ainsi que les notes de 1'animateur sont conservés sur cette feuille tout au
long du processus d'animation.



F. Le graphique de mouvement (reprise du manuel)

Un graphe de mouvement n'est rien de plus complexe

x ‘(1‘@; 3 qu'un chemin que suivra un objet.
L f %) = Il est dessiné sur une seule feuille de papier et placé au bas
P U @(T‘DJ}, de la pile sur une table lumineuse, ou il est placé sur un calque

j N /_@) a l'intérieur de PD Pro et devient une référence pour chaque

7 I (7" image de l'endroit o un objet sera placé.
- B (-_—F; Ceci est un exemple trés simple d'un graphique de
T T mouvement.(image du manuel) Ici, c'est le mouvement d'une
balle qui rebondit. Remarquez les graduations. C'est la que la

balle sera sur chaque image. Remarquez comment les marques sont plus rapprochées en haut.
C'est parce que la balle ralentit lorsqu'elle atteint le sommet de son arc et accélere lorsqu'elle
commence a redescendre.

Vous n'avez pas besoin de dessiner toutes les images de l'animation lors de la création d'un
graphique de mouvement. Les graduations sont suffisamment d'informations pour vous dire o
seront vos formes.

Une fois l'animation terminée, cette page ou couche peut simplement étre supprimée.

G. Animation directe (droit devant) ou animation Pose to Pose

Il existe deux méthodes d'animation couramment utilisées. L'animation directe consiste a commencer
ala premiere image et a dessiner chaque image d'une séquence jusqu'a la derniére image.

L'animation Pose to Pose consiste a dessiner les poses les plus importantes, puis a dessiner les inter-
calaires plus tard. L'animation Pose to Pose peut étre tres utile lorsque vous travaillez a partir d'une boite
de dialogue, lorsque vous souhaitez capturer les expressions principales ou que le personnage traverse
en agissant. Il est également utile lorsque vous travaillez avec un modele.



[II. CREER UNE ANIMATION VIDE

Create animation

Enter the number of frames to initialize Select or enter a playback rate

36 frames at 12 fps = 3. seconds

On rentre le nombre de cadres (frames) par secondes. Des-

Frames Enter seconds (F\Im on twos) . . ’ \ 7
O e — 1518 (TG0 o1 os) sin animé : 12. Et len nombre de cadre a réserver (ou le
s (s nombre de secondes). Ici 36 cadres = 3 secondes. Le nombre de
pS A 7 .
s cadres pourra étre modifié par la suite.
9078 MB physical memory free of 12220 MB
‘ ‘ FPs

Make it the default

Ok Cancel

[V. ANIMATION AVEC OU SANS PAGE DE FOND

A. Exemple 1: je veux le ballon dans tous les cadres

< Howler 12 (Main) 100% Frame 0
e AR B EO RS ABEE  a e n e D'abord j'ouvre une feuille blanche, je crée le ballon.
Tl fj% Ensuite seulement, je crée une animation Menu Anima-
Wy ¢ tion / Créer.
©
P Le ballon se retrouve sur tous les cadres.
Histogram + g
m : Remarque : Si au contraire je n'en voulais pas, effacer tous
2 les cadres (Clear animation)
T
LB
P
D:faun v | 100 ¥ ?
9
43 (] [opons »| =
o=

B. Exemple 2, je veux ne copier le ballon que sur les premiers cadres.

N
e Si je clique sur la fleche, je me déplace dans les cadres
> 2 vierges.
] g Par contre, si je clique sur +, je crée un nouveau cadre en
‘ ’3 copiant le cadre précédent.
BEO 3 Note : on ne s'appercoit pas forcément qu'on a créé
= h +- un nouveau cadre car le film se déplace vers la gauche.
s Regarder le numéro du cadre.



V. LA TABLE LUMINEUSE ET LE PAPIER PELURE D'OIGNON

La table lumineuse permet de voir par transparence les cadres précédents. Comme si des papiers mi-
calque (pelure d'oignon) étaient posés les uns sur les autres.

Browse formedia. ||| o7 (@ [§] & & 2 & & O & & Size 100 v Opacty 100 w Steps
i @ &= 2

W= = p5 2 v| Timetine...| 4 of 30

Media =

Appuyer sur le bouton table lumineuse. Puis dessi-
ner. La table lumineuse aide a refaire le dessin précé-
dent pour continuer lI'animation.

Ici un "ver" qui se déplace. Les dessins précédent
sont plus pales et 1égerement rouges si je coche la
croix ci-dessous.

<

;
1
S E R RN

2
E
~
> 1t

¥ W
LY
i “E. | Fps 12 [+| | [Timeine...| 4 of 30 ¢ S«:: : L
| Lighttablesettings |1 Option de la table lumineuse (red)

Adiust onion skin transparency

Légerement colorée les traces précédentes se voient
mieux.




VI. MON ANIMATION EST FERMEE MAIS TOUJOURS LA.

A. Cliquer sur la croix rouge ne ferme pas l'animation.

Si je clique sur la croix rouge, je ne ferme pas I'animation mais je ferme le panneau des controles de

I'Animation.
= owse formedia.. [|v| o] @ [¥] & @ K & & @ 2] @ i S Size 100 »  oOpacty 10

- = 2 wllowt . E
| +[- |Q .‘Fp512 -‘ Timeline...| 3 of 42 T::

A Media

Wedia catagory
Ca rass -~
-

J'ai I'impression que I'animation a disparu.

Pour la rouvrir, cliquer sur : Menu Animation/ controles...

B. Pour fermer une animation

Pour fermer une animation, je clique sur Free. Menu Animation /Free.
Clear Animation vide les cadres. (efface le contenu des cadres)

C. Panneau sans Animation

Free

Clear

Frames L
Light table 4
Cleanup 4

Animation controls...
Frame rate...

T R D

Inversement si je n'ai pas d'animation et que je clique sur Menu Animation / Panneau de contrdle, ce-

lui-ci s'ouvre bien mais est inutilisable car il n'a pas d'animation.



VII. LA TIMELINE

La Timeline peut ajouter des filtres pour des effets a une animation ou une séquence d'images déja
existante (animation utilisée : le coup de pied dans une balle).

1. Comment faire pour par exemple, rajouter la couleur rouge puis verte a la

balle.
]

5 Timeline editor:  Color adjustment. (frame 13 of 69 total) E1

Je veux que la balle soit rouge au cadre 13. Déplacer

i Efz::ptcmr % \J\S::::nﬂn le Curseur Sur 13.
' g Puis ouvrir les filtres.

B (@@ | xevtrame (545 Ex reset] lcond pasid [

; |

Timeline editor: ~ Color add... (frame 13 of 69 total) £
e Le filtre Couleur Adjust est ouvert. Je déplace le
rouge au droite a 255. La balle devient rouge.
e ()

|| [Tmetne..] 13 of69

Timeline editor:  Color add... (frame 13 of 69 total)  E3

Apply
Undo

sssssssss [¥] Save undo

255

Je crée une clé (K+) pour enregistrer ce change-
ment.

e en e T Je déplace le curseur a la clé suivante a 25...
~ e O o
*’ ‘ "’?‘?Z,_L‘ﬂ'mf@-z s oot sl (U




[7] | [Tmeine...| 25 of 69

(=] | [rimeine..| 25 of 69

3| | 3o |20 (52| 0| 47— | V| .| .| O NI @ U | R[] &

[Ello

on View  Help
2voe e FR

Size
[in ] [0w]
[seeet |
[Coer ]

KSIE3N

te..| 10f69

Hin:
Clckto
‘sample color Save undo

.0

B /9] | e 0 5

. Opaciy 100

Red f o
& a v
i a .
o o 6 o o e e w6
Fiters + Apply
ot
Cho )
=
'sample color. ‘Save undo.
=g

(B]®] [@]@] | eyrame [E+{E-|Ex] s lcon e

\

Hint
Clickto
‘sample color.

=

B (@R | revmers [E+[E-]Ex

\V4

\

Apply

Save undo

N

0 0
0 [}
0 0

utinl-ull 2EI S
v sess v A5 10 v llode~ [Sye v | [Settngs.| O

‘o ‘o

‘o o

Timeline editor: ~ Color adjustment... (frame 1 of 69 total)

Filters.

Hint
Cickto
‘sample calor.

o)

Apply
Undo

‘Save undc

(@]®>] (][] | cerrome [EE-] el

"

... et clique sur Reset pour annuler la couleur rouge
qui de 255 redevient 0.

Je déplace le curseur sur 255 pour que la balle
devienne verte.
Je vois apparaitre la courbe.

Puis clé suivante, je clique sur Reset pour annuler la
couleur verte.



B. Remarques

1. Dans mon animation, la balle est restée rouge : j'aurais dii dans la derniere clé, remettre un balle
noire.

2. Attention si je clique sur K+ sans avoir d'abord fait un réglage : plantage.

Quand les curseurs sont au milieu, ils indiquent 0 ou parfois 255.

4. Sij'avais déplacé les curseurs sur le c6té gauche, c'est le fond blanc qui changeait de couleur.

w

C. Je peux copier une clé et la coller. exemple

sample color. ‘ [ Save undo ::em - »:;:::

L —— vememss | )€ CODIE
la clé
du

B 9% | Keyframe |F+ F-| Fx| [Reset point
| ‘-_ 2 B [P Q | reyrame [F4[E-|Ex Reset m 49
1 —— A = Fwwss | (moins
>\ de
5 5 rouge)
- - . | Copy.Je
clique

sur le point 37 et colle la clé. Paste. Moins de rouge commence des le point 37.

D. Enable spline interpolation for keyframes

Spline est difficilement traduisible. Il s'agit, dans la courbe, d'arrondir les angles.

[ 2 ? (? | Keyframe |F+ |F- FX Reset Copy M@

% —— - Ici on n'a pas cliqué sur l'icone. La courbe pré-

sente des angles.

Embozs o

B (W (@R | reyreme §+[E-/[Ex| [Reset] |cony| puste @ Ici, en cliquant sur l'icOne, les angles de la courbe s'arron-
dissent.

Emboss o

10



VIII. LE STROKE RE-PLAYER LE RE-FAISEUR DU DERNIER COUP DE PINCEAU

A. Comment le démarrer

Menu Animation (ou A—) qui refait le dernier coup de pinceau.

- [Image 1]
RS 0
0w (oo~ [Syb -] | [Songs..) (@) (Sheee.] [Fa Le coup de pinceau est refait au méme endroit avec la
A o ) .
Stroke re-player méme brolsse (saufsij enai change). A _
Playback Styie S Dong, c'est comme si je donnais le méme coup de pi-
® Curent fame . ceau. Pour un trait opaque, cela ne change rien, pour un
O A trames mu,}""b trait transparent, celui-ci se fonce petit a petit.
. Use animation's range: -
{_) Range am
() Embedded .Replay M (7
() Hancock /
Save.. || Load... B. Fonction

Le stroke re-player (re-faiseur du coup de pinceau) est
utilisé pour refaire un coup de pinceau. Le coup de pinceau peut étre lu sur une seule image ou il peut
étre utilisé comme chemin pour quelque chose qui est animé.

Le re-faiseur du coup de pinceau crée un chemin (une trace) (path) qui peut ensuite étre reproduit
avec la méme brosse ou n'importe quelle autre. Ce chemin peut étre enregistré (sauvegardé) (save) pour

une utilisation ultérieure.

C. Remarque importante

Le re-faiseur du coup de pinceau (stroke re-player) n'enregistre qu'un coup de brosse a la fois. Si je
leve le pinceau l'enregistement est interrompu : le stroke re-player ne refait que le dernier coup de

pinceau.

D. Sur une image : exemple d'utilisation

—an
CET D AEE S - +
v [(Hote -] (Stvle v | [Sefings..| (8] [Shapes..] [Fapors.. ] (@ [Fartices Je trace un trait rouge pale d'un seul coup de brosse. Je

clique sur Replay (ou A— ) : le trait est un peu plus foncé.

[Image 1]

EEEY DA E | (S

Az 10w |Mode v | [Style v | | [Settings..||@ es...| | Papers... | [@

Stroke re-player

Playback Styls Range

11



Crr 5eneE | S - .Ap'res.smousept
v A8 10 v [Mode = | [Stle v| | [Seftings..| @] [Shapes..| [Papers_. | @ [Partick fOlS,] obtiens.

Stroke re-player

Playback Style Range

(@) Current frame To

() All frames

_ Use animation's range
() Range
I () Embadded

Replay

Save. Load.

B =i

Puis je change la brosse. Je peux garder ou effacer I'ancienne trace. (effacer la page : K majuscule)

Stroke re-player

Playback Style

Brosse différente.

® Curentfrme

(O 0 frames

Replay

E Load.

ave.

Donc ce qui est enregistré par le stroke re-player; c'est un chemin qu'une autre brosse ou media peut
parcourir.

Les autres styles de relecture sont expliqués dans le Manuel chapitre 26. (le stroke re-player)

E. le stroke re-player et la tablette graphique

& 2 Q@ Désactiver la pression si probleme

R

12



[X. LA BROSSE KEYFRAMER

A. En cliquant sur : Track brush /About motion tracking

Brush keyframer | Ce module vous permet de suivre
Render ] . .
5+ - Bx Motion tracker Project Dogwaffle Professional n le fnouvemen.t d u.n p:l)lnt Slmple pour
e créer une trajectoire de mouvement
opecy 255 L e ¥ motion path foryour bush oramimsted brugn, pour votre pinceau.
Linear Tz 28l| You may set beginning and ending keyframes to control the size
and opacity of your brush before starting the tracker. 2L . .
] g path Search area 10 Trackligv?\’l\ h:gmatthapnmt;pec\ﬁadghythacurrentplacementnfthahrush. VOLLS pouvez deflnlr deS lmages
. Useprevous o s rfrce clés de début et de fin pour contréler
_OK

luctonbr | ] Sbity a rack pont cpondent o rosh psio la taille et ['opacité de votre pinceau
50 fg:;‘;f = Select in main imags Select track point avant de démarrer le tracker‘
ovemse  v|| | Track Done Le suivi démarre au point spécifié
— par l'emplacement actuel du pinceau.

Track brush.

B. Mode d'emploi

1. Créer une
animation
vide.

2. Créer une
balle ;

I'enregistrer comme brosse.
3. dJ'ouvre le module Brush Keyframer.

RuWIEl 12 gy VU Frane U - pinage 1)

on Animsion View Hep eI a2 E | S
E®RZ2 O &P OF S se=10 v Opacty 100 v Seps0 v A5 10 v [Mode ] [Stye v | [Setings.| (O] [Shapes... [ Papers.
)0 El=]os
St
<| [Tmeine..] 10f30 —

Je retrouve ma balle. Je peux déplacer cette balle
s byt @ avec ma souris.

fo

Je peux deplacer la balle

Y& B 8 F D e 10 v opsce 00 v Sees0 v A5 10 v [Wode = [Shie v| | [Selings |0 [Shapes

=0 in |0

4. Je place la balle en bas a droite puis clique sur
w = K+ pour mémoriser le départ. Un petit trait
Lol L rouge apparait. Je déplace le curseur d'un bon
centimetre puis déplace la balle et clique sur
K+ pour enregistrer 1'endroit ou est la balle.




T aars— 5. Je continue plusieurs fois. Je

VS BSOS DO E R s v Opety 00 v Seps0 v A5 10 v [lodew] [Ste v] | [Setings.](©) [Shapes.. [Papers..| (0] [Parices

w0 | s R vois apparaitre des petits points
; = qui indiquent le chemin que
et suivra ma balle.

12 .‘ Timeline...| 1 of 53

=Fx
""""""""""" Scale 41
Angle O
Opaciy 255
Lingar

] Aign patn

— 6. Une fois que j'ai créé une série de
: 5 ou 6 points, je clique sur
Render : La balle se déplace
dans la fenétre Brush keyframer
et I'animation se crée.

C. Remarques

1.

2.

Quand on crée 'animation ne pas hésiter a bien prendre un grand nombre de cadres. En
rajouter en cours de route semble compliqué ici.

On ne peut pas semble-t-il enregistrer le chemin de la Brush Keyframer mais celui-ci est
gardé tant que Howler n'est pas fermé. Je peux fermer puis rouvrir la Brush Keyframer,
le chemin est gardé. On peut bien entendu enregistrer I'animation.

Pour supprimer le chemin, 1l fut supprimer totes les clés ; cliquer sur Kx.

D. Les boutons

1. Get brush

- Grab the current brush that is in use, overwriting the one maintained by the brush
keyframer.

- Prenez le pinceau en cours d'utilisation, écrasant celui maintenu par 1'image clé du
pinceau.

Faire : j'ai créé mon chemin comme indiqué ci-dessus, je peux en changer la brosse. Je sélectionne une
brosse dans celles que j'utilise puis clique sur Get Brush. La brosse est changée, le chemin reste le méme.

2. Track brush
- Track a point to create amotion path.
- Suivez un point pour créer une trajectoire de mouvement.

14



X. FRAME PAINTER : L' ARRANGEUR DE CADRES

A. Présentation du Frame painter (arrangeur de cadres)

[l faur déja avoir une animation ouverte. Menu Animation/ Frame painter

Frame painter

Cellz from Haowler Retrieve...
- by ™ L | -
o C C C (o C
0 1 2 3 4 5 B 7
Mew rall of filrm
0 1 2 3 4 5 B 7

[] wiggle hold  Amaount of wiggle 16 - Size of wiggle 4 -

Shioot it Done

En s'ouvrant, le Frame Painter a récupéré les cadres de I'animation.
C'est ce que fait le bouton Retrieve. (récupérer)

B. New roll of film : Nouveau rouleau de film

Je reconstruit une autre animation a partir des cadres du haut. Je commence par le cadre 21, je clique
en 0.

THTE Et ainsi de suite. Je construit ma nouvelle ani-
Cells fram Hawiler Retrieve. . mation.
o - > Shoot it permet de remplacer I'animation en

cours par cette nouvelle séquence.

20 22 23

Traduction littérale de la bulle d'aide

Commit the resequenced frames to an anima-
tion : valider les images reséquencées dans une
animation

Hew rall of filrm

N

Done pour Quitter

[ wiggle hald ~ Amount of wiggle 186 - Size of wiggle 4 -

Shaat it Dare

15



Frame painter

Cellz fram Haowler Retrieve. .

n s - - -

Mew rall of film

N - - &? ~0 -0 L9

[] wiggle hold  Amount of wiggle 16 - Size of wiggle 4 -

F Shoot it '

C. Wiggle hold — tenir

La bulle d'aide dit : Wiggle a frame a little to create a sense of motion
Qui se traduit par : Remuer un peu le cadre pour créer une sensation de mouvement.

16



XI. CREER UNE ANIMATION A PARTIR D'UNE BROSSE ANIMEE

0% Frame 0 -[Image 1]

5 A. Avec la brosse animée carrée multicolorée
Steps 16 w A8 10 > [Mode v | [Style v

Je charge cette brosse créée avec la Brush Timeline editor précédemment.

Je peux voir ma brosse avec le en cliquant sur show filmstip. Je ferme le
Store brush. Je me suis juste assuré que j'avais une brosse animée.

J'ai créé une animation vide. Si elle ne I'est pas Animation / Clear.
Ma page est blanche. (sinon touche K)

Scale / Rotate
100 =

o -

Hue /Sat/Val
0 -
Get current 10 -

J'appuie et garde appuyée la touche Alt tout en déplacant la brosse
sur la page blanche. L'animation attrape les coups de brosse.

Une fois au dernier cadre, I'enregistrement reprend au cadre 1
tant que je n'ai pas laché la touche Alt.

Restore 100 =

Add frame RIG/B

Delete frame 00
T e gl

100 =
Reset

on Vew Help BEE I R SIE S
2@ e O % R size 10 v oOpacty 100 v Steps16 v A8 10 v [Mode | [Stye v| | [Settings..| /@ [ Shepes...| |Papers... |[@ [Paricles.
[0 o ¥ OB E B ¥ E E ® ® ® E ®E B L : Y :
o 2aw = [ Si je continue, j'obtiens ...

De plus en plus de coups de brosses dans mon animation.

PRCSERIE LAt kTR MRS
ode v [Stye v | [Setings._|(©) |Shapes._| | Papers. © [Paticis

O
W W o e wy e 0 Mo o O S S

VR s

) film)ow
A b (D]

-

XII. SAUVEGARDE DE L'ANIMATION POUR CREATION D'UNE NOUVELLE BROSSE ANIMEE

Sauvegarde au format avi

Menu : Animation / Save avi. Le film avi une fois enregistré permettra de créer une brosse animée.
Menu: Brush / More / avi to animated brush Ma brosse est créée, je peux 'utiliser mais il faut enlever

(rendre transparent le blanc). Menu Brush / Transparency /Color Key Avec la pipette, je clique dans le
blanc. Et obtiens la transparence.

La brosse animée est créée.

Fin Notes Menu Animation Howler 12 mai 2020 By LX
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