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Ici les coordonn es de ces points sont : Y=0 X=0, Y=0.5 X=40, Y=1 X=100

Si vous lancer, dans la vue 3D, I©animation avec Alt ] + [ A ] vous remarquerez que la vitesse d©animation est pratiquement constante et pas tres
originale pour une animationG Alors il suffit de modifier maintenant cette vitesse d©execution (voir figure 9).

Dans la fen€tre des Courbes IPOs, ¢ la figure 8 et la figure 9, vous pouvez y voir un axe vertical gradu de 0 « 2 (0.0, 0.5, 1.0...) c©est |©axe des7 et un
axe horizontal gradu de 0 « 100 qui est |©axe des 8 .

L©axe des8 indique le frames (nombre d©images) et I©axe de7 est la valeur de la position des vertices (groupes) dans le tempsG La valeur Y=0 est la

d formation initiale (clef de r f rence= deformation nulle) la valeur Y=1 sera la d formation nominale (clef position finale= d formation complete) relative

au d placement des vertices (groupe).

Evidemment il est possible de passer en dessous de 0 et au dessus de 1 pour d former I©objet, mais ce n©est pas le but de cet exercice.

Par exemple la position initiale, correspondante « la clef de r f rence, sera X=0 Y=0 et |a position finale, pour 100 images, X=100 Y=1.

C®©est une courbe de vitesse agissant, dans le temps, sur la d formation (mouvement)G Je lui pr fere le nom de courbe d©animation.

Donc, quand cette courbe passe, sur I©axe des Y, par z ro (Y=0) la d formation est nulle (0%), et quand elle passe par un (Y=1) la la d formation sera
nominale (100%) Dans cette courbe d©animation il suffit de placer des points suppl mentaires entre les coordonn es X=0 Y=0 et X=100 Y=1 pour
modifier la vitesse du mouvement.

Dans la fen€tre des Courbes IPOs, utiliser la touche [ Tab ]:

Pour agir sur la vitesse d©ex cution du mouvement (dans le temps) il suffit de manipuler les poign es (comme pour les courbes de Bezier) que vous voyez
sur la figure 9. Utilsez les Fleches ,auche et Droite pour vous d placer dans le temps (images) et avoir un aperfu du r sultat dans la vue 3 D en mode
S lection.

Vous pouvez ajouter une clef par groupe (face du cube) pour modifier s paremment la vitesse de chaque groupe.

Vous avez compris le principe, alors entrainez vous avec les Relative Vertex Keys et ajoutez de nouveaux objets « animer, par exemple r aliser [©animation
ci-dessous:






