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Animacja twarzy i Morph Gizmo

6NáDGQLNDPL�GREUHM�DQLPDFML��'�V��FLHNDZ\�VFHQDULXV]��ZáD�FLZLH�Z\NRU]\VWDQH�QDU]
-
G]LD� L� RF]\ZL�FLH� RGSRZLHGQL� ERKDWHU� DQLPDFML�� %H]� Z]JO
GX� QD� WR�� F]\� SRVWDü� MHVW
VNRPSOLNRZDQD�� F]\� SURVWD�� DQLPDFMD� WZDU]\� QDGDMH� MHM� EDUG]LHM� UHDOLVW\F]Q\�Z\JO�G�
&]\WDM�F�WHQ�UR]G]LDá�QDXF]\V]�VL
�WZRU]\ü�PRGHOH�WZDU]\��NWyUH�E
G]LHV]�PyJá�Z\No-
U]\VWDü�GR�DQLPDFML�PLPLNL�SU]\�SRPRF\�SURFHGXU\�Morph Gizmo.

W rozdziale tym przeczytasz o:

X PL
�QLDFK�WZDU]\�L�LFK�IXQNFMDFK�

X PRGHORZDQLX�WZDU]\�OXG]NLHM�L�WZRU]HQLX�SRGVWDZRZ\FK�XVWDZLH��XVW�

X wykorzystaniu procedury plug-in Morph Gizmo,

X V\QFKURQL]RZDQLX�UXFKX�XVW�PRGHOX�]�G(ZL
NLHP�

7HQ�UR]G]LDá�RSLVXMH�WHFKQLNL�Z\NRU]\VW\ZDQH�SU]\�PRGHORZDQLX�L�DQLPRZDQLX�WZDU]\�

WZRU]HQLX�DQLPDFML�L�V\QFKURQL]DFML�UXFKX�XVW�L�G(ZL
NX��&]\WDM�F�JR�GRZLHV]�VL
�WDN*H�
MDN�Z\NRU]\VW\ZDü�NR�FL�GR�DQLPDFML�WZDU]\�

0L
�QLH�WZDU]\�L�LFK�IXQNFMH
=DQLP�UR]SRF]QLHV]�PRGHORZDQLH�WZDU]\�ERKDWHUD�VZRMHM�DQLPDFML��SRZLQLHQH��GRZLe-
G]LHü�VL
�QLHFR�QD�WHPDW�XNáDGX�PL
�QL�QD�WZDU]\�OXG]NLHM�L�LFK�]DGDQLDFK��1D�LOXVWUDFML
�����ZLGDü�WZDU]�OXG]N��]�QDV]NLFRZDQ\PL�PL
�QLDPL��QD�LOXVWUDFML�SU]HGVWDZLRQR�Me-
G\QLH�PL
�QLH�PLPLF]QH��W]Q���PL
�QLH�VáX*�FH�GR�Z\ZRá\ZDQLD�QD�WZDU]\�RNUH�ORQ\FK
JU\PDVyZ�±�SU]\S��WáXP���

2WR�NUyWNL�RSLV�SRV]F]HJyOQ\FK�PL
�QL��QXPHU\�SXQNWyZ�]JDG]DM��VL
�]�QXPHUDPL�PL
-
�QL�QD�LOXVWUDFML�������
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Ilustracja 14.1.
6WUXNWXUD�PL
�QL
twarzy ludzkiej.
5XFK�W\FK�PL
�QL
powoduje ruch
twarzy.

 1. 0L
VLH��F]RáRZ\��Frontalis) odpowiada za podnoszenie brwi.

 2. 0L
VLH�� SRGáX*Q\� QRVD� �Curragator�� MHVW� Z\NRU]\VW\ZDQ\� SU]\� �FL�JDQLX
i marszczeniu brwi.

 3. 0L
VLH��SRZLHNL��Levator Palpebrae) podnosi powieki.

 4. 0L
VLH��RNU
*Q\�RND��Orbicularisoculi��VáX*\�GR�SU]\P\NDQLD�RF]X�

 5. 0L
VLH��F]ZRURERF]Q\�ZDUJL�JyUQHM��Levator Labii Superioris��SRGQRVL�JyUQ�
F]
�ü�SROLF]ND�L�QRV�

 6. 0L
VLH���PLHFKRZ\��Zygomatic Major��MHVW�Z\NRU]\VW\ZDQ\�SU]\�X�PLHFKDQLX
VL
��3RGQRVL�L�RSXV]F]D�N�FLNL�XVW�

 7. 0L
VLH��WUyMN�WQ\��Triangularis��RSXV]F]D�N�FLNL�XVW�Z�NLHUXQNX�EURG\�

 8. 0L
VLH��RNU
*Q\�XVW��Orbiscularis��UR]FL�JD�XVWD�

7U]\�QDVW
SQH�PL
�QLH�WZRU]��PL
VLH��F]ZRURERF]Q\�ZDUJL�GROQHM�

 9. 0L
VLH��Risorious steruje ruchem dolnej wargi.

 10. 0L
VLH��Depressor Labii Inferioris�RSXV]F]D�GROQ��ZDUJ
�

 11. 0L
VLH��Mentalis�SRGQRVL�GROQ��ZDUJ
�

=QDMRPR�ü� IXQNFML� W\FK� PL
�QL� PR*H� SRPyF� &L� SU]\� WZRU]HQLX� DQLPDFML� WZDU]\�
8PLHV]F]HQLH�Z�RGSRZLHGQLFK�PLHMVFDFK�NR�FL�OXE�]DPRGHORZDQLH�RGSRZLHGQLFK�XáR*H�
W\FK�PL
�QL� L� LFK�Z\NRU]\VWDQLH�Z�Morph Gizmo�SRPR*H�&L�XWZRU]\ü�]HVWDZ�WZDU]\�
NWyUH�E
G]LHV]�PyJá�Z\NRU]\VWDü�Z�VZRLFK�DQLPDFMDFK�
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Modelowanie ludzkiej twarzy
.LHG\�MX*�]UR]XPLDáH��� MDN�]EXGRZDQD�MHVW� OXG]ND� WZDU]��PR*HV]�UR]SRF]�ü� MHM�PRGe-
ORZDQLH��3R�]DPRGHORZDQLX� WZDU]\�PR*HV]�PRG\ILNRZDü� MHM�Z\JO�G� WZRU]�F�FHOH�GOD
PRUILQJX�� &HOH� GOD� PRUILQJX� PXV]�� E\ü� ]EXGRZDQH� ]� WDNLHM� VDPHM� OLF]E\� SXQNWyZ
i��FLDQHN��FR�RELHNW�Z\M�FLRZ\��OHF]�PRJ��Z\JO�GDü�LQDF]HM��3U]\NáDGHP�WX�PR*H�E\ü
PRUILQJ�WZDU]\�EH]�Z\UD]X�Z�WZDU]�V]HURNR�X�PLHFKQL
W���0R*HV]�Z\NRU]\VWDü�Uy*QLH
XNV]WDáWRZDQH�PRGHOH� WZDU]\� MDNR� FHOH� GOD� PRUILQJX�� 5H]XOWDWHP� E
G]LH� DQLPRZDQD
twarz.

:�UR]G]LDOH���]QDMG]LHV]�ZL
FHM�LQIRUPDFML�QD�WHPDW�PRGHORZDQLD�SRVWDFL�przy
SRPRF\�QDU]
G]LD�MetaNURBS.

1D� GRá�F]RQ\P� GR� NVL�*NL� &'�520�LH� ]QDMGXM�� VL
� PRGHOH� WZDU]\�� MHGQDN� PR*HV]
FKFLHü�VWZRU]\ü�VZyM�ZáDVQ\��1DVW
SQH�üZLF]HQLD�SU]HSURZDG]��&L
�SU]H]�SURFHV�Po-
GHORZDQLD�WZDU]\�]�Z\NRU]\VWDQLHP�QDU]
G]LD�MetaNURBS.

:�W\FK�üZLF]HQLDFK�QLH�]EXGXMHV]�PRGHOX�OXG]NLHM�WZDU]\�]�SURVWRSDGáR�FLDQX��WHFKQi-
ND� F]
VWR� SRND]\ZDQD� Z� UHNODPyZNDFK� QDU]
G]L�MetaNURBS��� :\NRU]\VWDV]� WHFKQLN

RSUDFRZDQ��SU]H]�DQLPDWRUyZ�]�ILUP\�'LJLWDO�%DU�	�*ULOO��http://www.lightwavelab.com).
-HGQDN�QD�SRWU]HE\�WHJR�SU]\NáDGX�]PLHQLP\�M��QLHFR��:�SLHUZRWQHM�ZHUVML�WZDU]�E\áD

WZRU]RQD�]�SáDVNLHM��SURVWRN�WQHM�SáDV]F]\]Q\��7\� UR]SRF]QLHV]� VZRM�� SUDF
� RG�RGSo-
wiedniego rozmieszczenia punktów i stworzenia czworoN�WQ\FK��FLDQHN�

Oczy
3U]\�PRGHORZDQLX�WZDU]\�SRVWDFL�QDOH*\�]ZUyFLü�GX*��XZDJ
�QD�RF]\��:áD�QLH�]�WHJR
powodu modelowanie twarzy w tym rozdziale rozpoczniemy od oczu. Przy modelowa-
QLX�RNROLF�RF]X�PRGHOXMH�VL
�UyZQLH*�EUZL�L�SRZLHNL��2F]\�V��ZD*QH�GODWHJR��SRQLHZD*
XáR*HQLH�RNROLF�RF]X�Z\UD*D�QDVWUyM�SRVWDFL�±�JQLHZ��V]F]
�FLH��VWUDFK��5R]SRF]QLM�ZL
F
modelowanie twarzy swojego bohatera od modelowania okolic oczu.

Modelowanie okolic oczu

 1. 8UXFKRP�PRGXá�0RGHOHU�L�]PLH��UR]PLDU�VLDWNL�QD�����PP�:�ZLGRNX�]�SU]Rdu
(Face View��XWZyU]�SL
ü�SXQNWyZ�WDN��MDN�QD�LOXVWUDFML������

 2. :FL�QLM� NODZLV]� F�� DE\� VNRSLRZDü� XWZRU]RQH� SXQNW\��:FL�QLM� NODZLV]� W�� DE\
XDNW\ZQLü�QDU]
G]LH�Move�L�SU]HVX��SXQNW\�R�RNRáR�����PP�Z�Gyá�Z�ZLGRNX
z przodu.

 3. :FL�QLM�NODZLV]�Y�DE\�ZNOHLü�VNRSLRZDQH�ZF]H�QLHM�SXQNW\�GR�RNQD�ZLGRNRZHJR.
Zdeselekcjonuj je.

 4. 3U]\�SRPRF\�QDU]
G]LD�Mirror  wykonaj odbicie lustrzane wszystkich istniej�-
F\FK�SXQNWyZ�Z]GáX*�RVL�<��5H]XOWDW�Zidoczny jest na ilustracji 14.3.
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Ilustracja 14.2.
3L
ü�SXQNWyZ�±
SRF]�WHN
modelowania oka.

Ilustracja 14.3.
Zestaw punktów
]RVWDá�VNRSLRZDQ\

i odwrócony
w lustrze.
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 5. 5R]SRF]\QDM�F�RG�JyUQHJR�]HVWDZX�SXQNWyZ�XWZyU]�F]ZRURN�WQH��FLDQNL��Wy-
VHOHNFMRQXM�GZD�SXQNW\�]�JyUQHJR� L�GZD�]�GROQHJR�U]
GX�SXQNWyZ��3DPL
WDM�o
selekcjonowaniu punktów w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazó-
ZHN� ]HJDUD�� 3R�Z\VHOHNFMRQRZDQLX� F]WHUHFK� SXQNWyZ�ZFL�QLM� NODZLV]� S� DE\
XWZRU]\ü��FLDQN
�

 6. 3RZWDU]DM� F]\QQR�FL� ]� SRSU]HGQLHJR� SXQNWX� WDN� GáXJR�� D*� XWZRU]\V]� RVLHP
�FLDQHN�WDN��MDN�QD�LOXVWUDFML������

Ilustracja 14.4.
2VLHP��FLDQHN
UR]SL
W\FK�QD
utworzonych
ZF]H�QLHM�SXQktach.

Lightwave 5.5 pozwala na wykorzystanie przy pracy z MetaNURBS� �FLa-
QHN�F]ZRURN�WQ\FK�L�WUyMN�WQ\FK��6WDUDM�VL
� MHGQDN�Z\NRU]\VW\ZDü��FLDQNL
F]ZRURN�WQH��SRQLHZD*�]�QLPL�MetaNURBS G]LDáD�OHSLHM�

 7. 3R� XWZRU]HQLX� ZV]\VWNLFK� �FLDQHN� ]Dá�F]� WU\E� HG\FML� SáDV]F]\]Q� �SU]\FLVN
Polygons�� L� ZFL�QLM� NODZLV]� 7DE�� DE\� ]Dá�F]\ü� MetaNURBS�� =DXZD*�� MDNL
NV]WDáW�SRZVWDá��:\á�F]�MetaNURBS�SU]\FLVNDM�F�SRQRZQLH�NODZLV]�7DE�

7ZRU]�F�PRGHO�WZDU]\�E
G]LHV]�SUDFRZDá�]�PRGHOHP�]EXGRZDQ\P�]�SáDV]F]\]Q��1DMOHSV]�
PHWRG��SUDF\�]�MetaNURBS�MHVW�WZRU]HQLH�PRGHOX�]�SáDV]F]\]Q�L�SU]Há�F]DQLH�Z�WU\E
MetaNURBS�DE\�]REDF]\ü�NV]WDáW�PRGHOX��:�WHQ�VSRVyE�Z\NRU]\VWXMH�VL
�PQLHM�SDPL
FL
L�PRGHO�MHVW�áDWZLHMV]\�GR�HG\FML��3UDFD�Z�WU\ELH�MetaNURBS MHVW�WUXGQLHMV]D��SRQLHZD*
WUXGQLHM�MHVW�]QDOH(ü�ZáD�FLZ\�SXQNW�OXE�SáDV]F]\]Q
��V]F]HJyOQLH��NLHG\�PRGHO�VWDMH�VL

coraz bardziej skomplikowany.
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 8. 'RGDM� GR�PRGHOX� NROHMQH� SXQNW\��8PLH�ü� SL
ü� SXQNWyZ� QDG� RNLHP�� GZD� SR
REX� VWURQDFK� L� SL
ü� SRG� RNLHP�� 1DU]
G]LH� Create Points uaktywniane jest
NRPELQDFM��NODZLV]\�6KLIW� L� �� ,OXVWUDFMD������SU]HGVWDZLD�GRGDQH�GR�PRGHOX
punkty.

Ilustracja 14.5.
Dodatkowe punkty
SRVáX*��GR
utworzenia kolejnych
�FLanek.

 9. =Dá�F]� WU\E�HG\FML�SXQNWyZ��NODZLV]�Points���:\NRU]\VWXM�F�SXQNW\�QDOH*�FH
GR� LVWQLHM�F\FK� MX*� �FLDQHN� L� GRGDQH� ZF]H�QLHM� SXQNW\� Z\VHOHNFMRQXM� F]WHU\
SXQNW\�Z�NLHUXQNX�]JRGQ\P�]�NLHUXQNLHP�UXFKX�ZVND]yZHN�]HJDUD� L�ZFL�QLM
NODZLV]�S�DE\�XWZRU]\ü�F]ZRURN�WQ���FLDQN
�� ,OXVWUDFMD������SU]HGVWDZLD�Go-
GDQH��FLDQNL�

-H�OL�]JXELáH��VL
��]DáDGXM�PRGHO�Eyestarter.lwo�]�GRá�F]RQHJR�GR�NVL�*NL
CD-ROM-u. Jest to taki obiekt, jaki przedstawia ilustracja 14����0R*HV]�Zy-
NRU]\VWDü�JR�Z�GDOV]HM�F]
�FL�üZLF]HQLD�

 10. .RQW\QXXM�WZRU]HQLH��FLDQHN��8WZyU]�GRGDWNRZH�SXQNW\�QDG�RNLHP��:\VHOHk-
FMRQXM� JyUQ\� U]�G�SXQNWyZ� L� SU]HVX�� SXQNW\�Z�SU]yG��Z]GáX*� RVL�=��8WZyU]
�FLDQNL� UR]SL
WH� QD� LVWQLHM�F\FK� L� GRGDQ\FK�SU]HG� FKZLO�� SXQNWDFK��3R�XWZo-
U]HQLX� �FLDQHN�Z\VHOHNFMRQXM�JyUQ\� U]�G�SXQNWyZ� L�SU]HVX��SXQNW\�Z�SU]yG�
0R*HV]�VSUyERZDü�Z\JL�ü�JyUQ\�U]�G�SXQNWyZ�DE\�GRNáDGQLHM�]DPRGHORZDü
áXN� EUZLRZ\��:FL�QLM� NODZLV]� 7DE� DE\� ]Dá�F]\ü� WU\E�MetaNURBS. Oko po-
ZLQQR�Z\JO�GDü�WDN��MDN�QD�LOXVWUDFML������
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Ilustracja 14.6.
Na dodanych
SXQNWDFK�UR]SL
WR
NROHMQH��FLDnki.

Ilustracja 14.7.
3RF]�WHN�PRGHOX
WZDU]\��*yUQ\�U]�G
SXQNWyZ�SU]HVXQL
WR
Z�SU]yG�L�Z\JL
WR�
DE\�QDGDü�NV]WDáW

áXNRZL�EUZLRZemu.

:\NRQXM�F�F]\QQR�FL�RSLVDQH�Z�SRZ\*V]\FK�SXQNWDFK�SU]HNRQDáH��VL
��*H�SU]\�SRPRF\
RGSRZLHGQLHJR� UR]PLHV]F]HQLD�SXQNWyZ� L� UR]SL
FLD�QD�QLFK� �FLDQHN�PR*QD� UR]SRF]�ü
WZRU]HQLH�PRGHOX� WZDU]\��7HUD]�PR*HV]�GRGDü�ZL
FHM��FLDQHN�DE\�XWZRU]\ü�SRZLHNL�
brwi i nos.
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1LHNWyUH� �FLDQNL� SRGF]DV� PRGHORZDQLD� PRJ�� E\ü� QLHZLGRF]QH� Z� RNQLH� SRGJO�GX
2SHQ*/�� ']LHMH� VL
� WDN�� SRQLHZD*� ]� SRZRGX� NV]WDáWX� RELHNWX� QLHNWyUH� �FLDQNL�PRJ�
VWDü�VL
�QLHSODQDUQH��7DNLH��FLDQNL�QLH�V��Z\�ZLHWODQH�Z�RNQLH�2SHQ*/��1LH�PDUWZ�VL

W\P��3R�]Dá�F]HQLX�WU\EX�MetaNURBS ]RVWDQ��Z\�ZLHWORQH�

3R�SU]HVXQL
FLX�JyUQHJR�U]
GX�SXQNWyZ�Z�SU]yG�WDN��MDN�QD�LOXVWUDFML������L�SR�]Dá�F]e-
niu trybu MetaNURBS�]REDF]\V]��*H�NV]WDáW�PRGHOX�SU]\SRPLQD�MX*�NV]WDáW�RND��7HUD]
PR*HV]�]DF]�ü�PRGHORZDQLH�SRZLHN�L�EUZL�

 11. 8SHZQLM�VL
��*H�WU\E�MetaNURBS�MHVW�Z\á�F]RQ\��'RGDM�SL
ü�SXQNWyZ�Z�JyUQHM
F]
�FL�RND��8WZyU]��FLDQNL�UR]SL
WH�QD�W\FK�SXQNWDFK�L�SXQNWDFK�LVWQLHM�F\FK�
:� SRGREQ\� VSRVyE� GRGDM� �FLDQNL� Z� GROQHM� F]
�FL� RF]RGRáX�� :\VHOHNFMRQXM

wszystkie nowe punkty i w widoku z boku (Side View��SU]HVX��MH�Z�W\á��QLHFR
]D�SR]RVWDáH�SXQNW\�WDN��MDN�QD�LOXVWUDFML������

Ilustracja 14.8.
Nowe punkty
umieszczone
w oczodole
i�SU]HVXQL
WH�QLHFR
w�W\á�WZRU]��]DU\V
powieki.

 12. =Dá�F]� WU\E�MetaNURBS� SU]\FLVNDM�F� NODZLV]� 7DE�� -H�OL� XZD*DV]�� *H� NV]WDáW
PRGHOX�RGSRZLDGD�MX*�7ZRLP�RF]HNLZDQLRP��GRGDM�ZL
FHM�SXQNWyZ�L��FLDQHN
Z�RNROLF\�EUZL��3DPL
WDM�R�SU]HVXQL
FLX� LFK� WDN�� DE\�QDGDü�EUZL�RGSRZLHGQL
NV]WDáW��VNRU]\VWDM�]�SR]RVWDá\FK�RNLHQ�ZLGRNRZ\FK��DE\�]RULHQWRZDü�VL
�Z�po-
áR*HQLX�SXQNWyZ��

 13. 'RGDM�NROHMQH�SXQNW\�]�OHZHM�VWURQ\�RND��3Rá�F]�MH�]�RELHNWHP�WZRU]�F��FLDQNL�
5R]EXGRZXM�PRGHO�WDN��MDN�URELáH��WR�Z�SRSU]HGQLFK�SXQNWDFK�

 14. =ZUDFDM� XZDJ
� QD� SRáR*HQLH� SXQNWyZ� ZH� ZV]\VWNLFK� RNQDFK� ZLGRNRZ\FK�
3DPL
WDM�R�SU]HVXZDQLX�SXQNWyZ�Z�FHOX�QDGDQLD�NV]WDáWX�RNX�� ,OXVWUDFMD�����
SU]HGVWDZLD� RNROLFH� RND� ]� SRZLHNDPL� L� EUZL���:\NRU]\VWDM� W�� LOXVWUDFM
� MDNR
pomoc przy tworzeniu swojego modelu.
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Ilustracja 14.9.
Przy wykorzystaniu
takich samych
technik, jak te, które
Z\NRU]\VW\ZDáH�
przy tworzeniu
okolicy oka, buduj
UHV]W
�WZarzy.

3U]\�WZRU]HQLX�PRGHOX�QLH�Z\NRU]\VWXM�MHG\QLH�QDU]
G]LD�Move do nadawania
WZDU]\� NV]WDáWX��0R*HV]�Z\VHOHNFMRQRZDü� JUXS
� SXQNWyZ� L�Z\NRU]\VWDü� Qa-
U]
G]LD�Rotate, Twist, Bend�L�LQQH��3R�ND*GHM�]PLDQLH�SRáR*HQLD�SXQNWyZ�]Dá�F]
tryb MetaNURBS�DE\�]REDF]\ü�HIHNW\�WHM�]PLDQ\�

7ZRU]HQLH�RF]X�SRVWDFL�PR*H�E\ü�QLH]á��]DEDZ���0DV]�SHáQ��VZRERG
�SU]\�PRGHORZDQLX
SUDNW\F]QLH� ND*GHM� SRVWDFL� SU]\� Z\NRU]\VWDQLX� RSLVDQ\FK� Z\*HM� WHFKQLN�� 'RGDWNRZR
PR*HV]�QDGDZDü�WZDU]\�GRZROQ\�Z\UD]�]PLHQLDM�F�SRáR*HQLH�NLONX�SXQNWyZ�Z�RNROLF\
RND��6SUyEXM�SRHNVSHU\PHQWRZDü� L�QDGDü� WZDU]\� VZRMHJR�PRGHOX�Z\UD]�]PDUWZLHQLD
OXE�Z�FLHNáR�FL��.LHG\�GRMG]LHV]�GR�ZQLRVNX��*H�RNR�7ZRMHJR�PRGHOX�Z\JO�GD�WDN��MDN
SRZLQQR��PR*HV]�UR]SRF]�ü�PRGHORZDQLH�QRVD�

Nos
0RGHORZDQLH�NV]WDáWX�QRVD�MHVW�UyZQLH�SUDFRFKáRQQH�MDN�PRGHORZDQLH�RND��OHF]�PQLHM
VNRPSOLNRZDQH� QL*� PRGHORZDQLH� XVW�� 1DGDO� PXVLV]� ]ZUDFDü� XZDJ
� QD� SRáR*HQLH
SXQNWyZ�ZH�ZV]\VWNLFK�RNQDFK�ZLGRNRZ\FK��3DPL
WDM��*H�SUDFXMHV]�Z�WU]HFK�Z\PLa-
UDFK��ZL
F�SRáR*HQLH�SXQNWX�Z�ZLGRNX�]�ERNX�L�]�JyU\�MHVW�UyZQLH�ZD*QH��MDN�Z�ZLGRNX
z przodu.

Modelowanie nosa

 1. =DáDGXM�RELHNW�Eyestart3.lwo ]�GRá�F]RQHJR�GR�NVL�*NL�&'�520�X��-HVW�WR�PRGHO
WZDU]\�Z�WDNLP�VWRSQLX�]DDZDQVRZDQLD��Z�MDNLP�]DNR�F]\áR�VL
�SRSU]HGQLH�üZi-
F]HQLH��-H�OL� WZRU]\áH��VZyM�ZáDVQ\�PRGHO��X*\M�JR��:\VHOHNFMRQXM��FLDQN
�]QDj-
GXM�F��VL
�Z�OHZ\P�GROQ\P�URJX�RELHNWX��LOXVWUDFMD���������=�QLHM�]EXGXMHV]�QRV�
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Ilustracja 14.10.
�FLDQND��]�NWyUHM
zostanie
wymodelowany nos
]RVWDáD

wyselekcjonowana
i przygotowana
do dalszych
modyfikacji.

 2. 3R�Z\VHOHNFMRQRZDQLX�MHGQHM��FLDQNL�ZFL�QLM�NODZLV]H�6KLIW�L�I��DE\�RWZRU]\ü
RNQR�GLDORJRZH�QDU]
G]LD�Smooth Shift��:�RWZDUW\P�RNQLH�ZSLV]�ZDUWR�ü����
mm w polu Offset� L� ZDUWR�ü� ����� Z� SROX�Max Smoothing Angle (ilustracja
14.11). Kliknij na OK.

Ilustracja 14.11.
1DU]
G]LH�6PRRWK
6KLIW�XPR*OLZLD�
podobnie jak Bevel,
powielanie
i przemieszczanie
�FLDQHN�OXE
SáDV]F]\]Q�

W oknie dialogowym
PR*HV]�RNUH�OLü
SU]HVXQL
FLH��2IIVHW�
SRZLHORQHM��FLDQNL
i�PDNV\PDOQ\�N�W
SRPL
G]\��FLDQNDPL�
jaki zostanie
Z\JáDG]RQ\��0D[

Smoothing Angle).

 3. 3R�X*\FLX�QDU]
G]LD�Smooth Shift� ]REDF]\V]��*H�QRV�]DF]�á�QDELHUDü�NV]WDáWX�
7HUD]�PXVLV]�Z\NRQDü�G]LXUNL�Z�QRVLH��=GHVHOHNFMRQXM�ZV]\VWNLH��FLDQNL��:y-
VHOHNFMRQXM� GROQ�� �FLDQN
� REV]DUX�� NWyU\� VWZRU]\áH�� SU]\� SRPRF\� QDU]
G]LD
Smooth Shift��,OXVWUDFMD�������SU]HGVWDZLD�Z\VHOHNFMRQRZDQ���FLDQN
�
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Ilustracja 14.12.
�FLDQND�]QDMGXM�FD
VL
�Z�GROQHM�F]
�FL
QRVD�]RVWDáD

wyselekcjonowana
w celu
wymodelowania
dziurek w nosie.

 4. 3R�Z\VHOHNFMRQRZDQLX�WHM��FLDQNL�ZFL�QLM�NODZLV]�E��DE\�XDNW\ZQLü�QDU]
G]LH
Bevel. W polach Inset i Shift ZSLV]�ZDUWR�ü�����PP��.OLNQLM�QD�2.�

 5. 1LH�GHVHOHNFMRQXM�F� �FLDQNL�X*\M�SRQRZQLH�QDU]
G]LD�Bevel z takimi samymi
ZDUWR�FLDPL�SDUDPHWUyZ��3U]HVX��SRZVWDá���FLDQN
�Z�JyU
��Z�Já�E�QRVD��=Ge-
VHOHNFMRQXM� �FLDQN
� L� ZFL�QLM� NODZLV]� 7DE�� DE\� ]REDF]\ü�� MDN�Z\JO�GD� WZDU]
w trybie MetaNURBS��0R*HV]�GRSUDFRZDü�NV]WDáW�QRVD��NWyU\�WHUD]�MHVW�QLHFR
]E\W�NZDGUDWRZ\��:\NRU]\VWDM�QDU]
G]LH�Drag do przemieszczania odpowied-
QLFK� SXQNWyZ��0R*HV]� WH*� ]PQLHMV]\ü� WURFK
� ZORW� G]LXUNL� Z� QRVLH�� 6SUyEXM
Z\NRU]\VWDü�QDU]
G]LD�Bevel i Smooth Shift do nadania nosowi odpowiedniego
NV]WDáWX��,OXVWUDFMD�������SU]HGVWDZLD�QDV]�PRGHO�Z�WU\ELH�MetaNURBS.

'R�Z\NRQDQLD� GUXJLHM� SRáRZ\� WZDU]�PR*HV]�Z\NRU]\VWDü� QDU]
G]LH�Mirror . Z lewej
VWURQ\�QRVD�]QDMGXMH�VL
��FLDQND��NWyUD�PR*H�VSRZRGRZDü�Eá
G\�SU]\�á�F]HQLX�REX�So-
áyZHN�RELHNWX���:\VHOHNFMRQXM�M��L�XVX��SU]HG�SU]\VW�SLHQLHP�GR�QaVW
SQHJR�üZLF]HQLD�

5R]SRF]
FLH�PRGHORZDQLD�WZDU]\�RG�RF]X�MHVW�EDUG]R�Z\JRGQ��PHWRG���:\JO�G�QRVD�L�XVW
PR*H�SRGNUH�OLü�Z\UD]� WZDU]\�X]\VNDQ\�SU]H]�RGSRZLHGQL�NV]WDáW�RNROLF\�RND� L�EUZL�
1RV��NWyU\�ZáD�QLH�]EXGRZDáH��PD�GX*\�ZSá\Z�QD�Z\JO�G�PRGHORZDQHM� WZDU]\��0o-
*HV]�GDü�VZRMHPX�ERKDWHURZL�PDá\�OXE�Z\GDWQ\�QRV��3U]\�PRGHORZDQLX�QRVD�PLHM�QD
XZDG]H�URO
��MDN��SRVWDü�E
G]LH�RGJU\ZDü�Z�DQLPDFML��.LHG\�RSDQXMHV]�MX*�PRGHORZa-
QLH�QRVD�PR*HV]�UR]SRF]�ü�PRGHORZDQLH�XVW�

Usta
8VWD� V�� UyZQLH� ZD*QH� MDN� QRV� L� RF]\�� 2F]\� L� QRV� QDGDM�� WZDU]\� RGSRZLHGQL� Z\UD]�
a�SU]\�SRPRF\�RGSRZLHGQLHJR�XáR*HQLD�XVW�PRGHOX�PR*HV]�Z\ZRáDü�ZUD*HQLH��*H�7ZyM
ERKDWHU�PyZL��:�SRQL*V]\P�üZLF]HQLX�GRGDV]�GR�PRGHORZDQHM�WZDU]\�XVWD�
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Ilustracja 14.13.
Nos utworzony przy
SRPRF\�QDU]
G]L
Smooth Shift i Bevel.

8VWD�XWZRU]\V]�GRGDM�F�GR�PRGHOX�NROHMQH�SXQNW\��'Rá�F]\V]� MH�GR�RELHNWX�SRGREQLH
MDN�SRSU]HGQLR�±�GRGDM�F�Z�RGSRZLHGQLFK�PLHMVFDFK�SXQNW\�L�WZRU]�F��FLDQNL�

Modelowanie ust

 1. 8PLH�ü�SXQNW\�Z�GROQHM�F]
�FL�WZDU]\��2VWUR*QLH�GRá�F]DM�MH�GR�UHV]W\�RELHNWX�
=Dá�F]�WU\E�OpenGL Preview��DE\�áDWZLHM�RULHQWRZDü�VL
�Z�SRáR*HQLX�SXQNWyZ�
8WZRU]\V]� WZDU]� ]� RWZDUW\PL� XVWDPL�� G]L
NL� F]HPX� QDGDZDQLH� SRWHP� XVWRP
NV]WDáWyZ�SU]\MPRZDQ\FK�SU]\�Z\PDZLDQLX�Uy*Q\FK�JáRVHN�E
G]LH�áDWZLHMV]H�

 2. 5R]PLH�ü� SXQNW\� QD� áXNX� �SRGREQLH�� MDN� SU]\� WZRU]HQLX� RND��Z]GáX*� GROQHM
NUDZ
G]L�WZDU]\��=�W\FK�SXQNWyZ�SRZVWDQLH�JyUQD�ZDUJD��.LHG\�MX*�UR]PLH�FLV]
SXQNW\��SRZLHO�MH��3U]HVX��VNRSLRZDQH�SXQNW\�QLHFR�Z�Gyá��'Rá�F]�XWZRU]RQH
SXQNW\�GR�RELHNWX��FLDQNDPL��:\NRQDM� MHV]F]H� MHGQ��NRSL
�]HVWDZX�SXQNWyZ
WDN�� DE\� SRZVWDá\� WU]\� U]
G\� SXQNWyZ�� 7H� SXQNW\� UyZQLH*� GRá�F]� GR� UHV]W\
RELHNWX�WZRU]�F��FLDQNL�

8WZRU]RQH�ZáD�QLH�WU]\�U]
G\�SXQNWyZ�L��FLDQHN�VWZRU]��ZDUJL��,OXVWUDFMD�������SU]Hd-
stawia odpowiednio rozmieszczone punkty.

3DPL
WDM�R�REVHUZRZDQLX�SRáR*HQLD�SXQNWyZ�ZH�ZV]\VWNLFK�RNQDFK�ZLGo-
NRZ\FK��8VWD�QLH�V��SURVWH�±�]DNU]\ZLDM��VL
�WDN��MDN�WZDU]��0R*HV]�QDGDü
LP�NV]WDáW�Z\NRU]\VWXM�F�QDU]
G]LH�Bend.
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Ilustracja 14.14.
Punkty
rozmieszczone blisko
VLHELH�GDM��ZL
NV]�
NRQWURO
�QDG
NV]WDáWHP�XVW�

 3. :]DMHPQH�SRáR*HQLH�SRV]F]HJyOQ\FK�U]
GyZ�SXQNWyZ�WZRU]�F\FK�XVWD�MHVW�WDkie
VDPR��MDN�SRáR*HQLH�U]
GyZ�SXQNWyZ�WZRU]�F\FK�RF]\��0R*HV]�ZL
F�Z\NRU]y-
VWDü�RNR�MDNR�Z]yU�

 4. =ZUDFDM�F� XZDJ
� QD� SRáR*HQLH� SXQNWyZ�ZH�ZV]\VWNLFK� RNQDFK�ZLGRNRZ\FK
XIRUPXM�XVWD��*yUQ\�U]�G�SXQNWyZ�PR*HV]�SR]RVWDZLü�EH]�]PLDQ�

 5. :\VHOHNFMRQXM�SXQNW\�WZRU]�FH�GUXJL�U]�G�SXQNWyZ�Z�XVWDFK�L�SU]HVX��JR�QLHFR
Z�JyU
�L�SU]HG�SR]RVWDáH��1DVW
SQ\�U]�G�SXQNWyZ�SU]HVX��Z�Gyá��'RGDM�NROHMQ\
U]�G�SXQNWyZ�L�SU]HVX��JR�Z�Gyá�L�Z�Já�E�XVW�WZRU]�F�GROQ��F]
�ü�JyUQHM�ZDUJL�
,OXVWUDFMD�������SU]HGVWDZLD�UH]XOWDW�SRZ\*V]\FK�F]\QQR�FL�

 6. :FL�QLM� NODZLV]� 7DE�� DE\� ]REDF]\ü� RELHNW� Z� WU\ELH� MetaNURBS. Ilustracja
������SU]HGVWDZLD�WHQ�VDP�RELHNW��NWyU\�]QDMGXMH�VL
�QD�LOXVWUDFML��������Z�WU\ELH
MetaNURBS.

 7. 8VWD�SU]HGVWDZLRQH�QD�LOXVWUDFML�������Z\PDJDM��MHV]F]H�PRG\ILNDFML��:\NRU]\VWDM

]GM
FLH�GRZROQHM�SRVWDFL�MDNR�Z]yU�SU]\�QDGDZDQLX�NV]WDáWX�XVWRP�Podelu.

 8. .LHG\�]DNR�F]\V]�PRGHORZDQLH�JyUQHM�ZDUJL��Z\NRQDM�RGELFLH� OXVWU]DQH��Qa-
U]
G]LH�Mirror ��WZRU]�F\FK�M��SXQNWyZ�WDN��DE\�SRZVWDá�]DU\V�GROQHM�ZDUJL�

 9. 'Rá�F]�SXQNW\�WZRU]�FH�GROQ��F]
�ü�XVW�GR�UHV]W\�RELHNWX��'RGDM�NLOND�SXQNWów
]�ERNX�XVW��:\NRU]\VWDM�WH�SXQNW\�GR�VWZRU]HQLD��FLDQHN�]�ERNX�XVW��,OXVWUDFMD
14.17 przedstawia model twarzy przed dodaniem brody i policzka.

 10. 3R]RVWDZ�XVWD�PRGHOX�RWZDUWH��'RGDM�NROHMQH�SXQNW\�L��FLDQNL�WZRU]�FH�EURG

i policzek.
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Ilustracja 14.15.
5]
G\�SXQNWyZ
rozmieszczone tak,
DE\�WZRU]\á\�NV]WDáW

ust.

Ilustracja 14.16.
Usta z ilustracji
14.15 w trybie
MetaNURBS.

 11. :\NRU]\VWDM�QDU]
G]LH�Magnet lub DragNet do nadania ustom bardziej natu-
UDOQHJR� Z\JO�GX�� 0R*HV]� UyZQLH*� Z\VHOHNFMRQRZDü� SXQNW\� WZRU]�FH� XVWD
i�NRU]\VWDM�F� ]�ZLGRNX� ]�ERNX� �Side View�� QDGDü�XVWRP�NV]WDáW� SU]\�SRPRF\
QDU]
G]LD�Bend.
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Ilustracja 14.17.
8VWD�QDELHUDM�
NV]WDáWX�SR�GRGDQLX

dolnej wargi.

 12. .LHG\�]DNR�F]\V]�WZRU]HQLH�EURG\�L�SROLF]ND�PXVLV]�Z\NRQDü�GUXJ��SRáRZ
�WZa-
U]\��'R�WHJR�FHOX�Z\NRU]\VWDV]�QDU]
G]LH�Mirror ��:F]H�QLHM�MHGQDN�Z\VHlekcjonuj
ZV]\VWNLH�SXQNW\�]QDMGXM�FH�VL
�QD�OHZHM�NUDZ
G]L�RELHNWX�L�Z\NRU]\VWDM�NRPHQG

Set Value�GR�XVWDZLHQLD�LFK�Z�MHGQHM�OLQLL�Z�ZLGRNX�]�SU]RGX��:�W\P�SU]\NáDG]LH

SU]HVXQL
WR�MH�WDN��*H�LFK�ZVSyáU]
GQD�;�ZyQRVLáD����PP��LOXVWUDFMD��������

Ilustracja 14.18.
Wykorzystaj
NRPHQG
�6HW�9DOXH
do ustawienia
skrajnych punktów
obiektu w jednej
linii.
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 13. :\NRQDM�RGELFLH�OXVWU]DQH�RELHNWX�XPLHV]F]DM�F�R��V\PHWULL�WDP��JG]LH�Z�SRSU]H�
GQLP� NURNX� XPLH�FLáH�� Z\VHOHNFMRQRZDQH� SXQNW\�� 3R� RGELFLX� XVX�� HZHQWXDOQH
�ODG\�SRá�F]HQLD�á�F]�F�RGSRZLHGQLH�SXQNW\�QDU]
G]LHP�Merge (klawisz m).

-H�OL�XZD*DV]��*H�WR��FR�RWU]\PDáH��QLH�VSHáQLD�7ZRLFK�RF]HNLZDü��ZFL�QLM
przycisk Undo� L� ]PRG\ILNXM�Z\JO�G� WZDU]\�SU]HPLHV]F]DM�F�RGSRZLHGQLH
SXQNW\�� :SLVDQLH� ZDUWR�FL� ��� Z� SROX� Undo Levels okna Data Options
�NODZLV]�R��XPR*OLZLD�RGZRáDQLH�SU]\�SRPRF\�NRPHQG\�Undo ostatnich 15
operacji.

2SLVDQD�Z�SRZ\*V]\FK�SU]\NáDGDFK�WHFKQLND�PRGHORZDQLD�WZDU]\�MHVW�EDUG]R�HIHNW\ZQD
SU]\�WZRU]HQLX�GRZROQHM�SRVWDFL��0R*HV]�Z\NRU]\VWDü�M��]DUyZQR�GR�WZRU]HQLD�WZDU]\
OXG]NLHM��MDN�L�WZDU]\�NRVPLWyZ�F]\�LQQ\FK�VWZRU]H��F]áHNoNV]WDáWQ\FK�

*áRVNL

1DGDZDQLH� XVWRP� PRGHOX� NV]WDáWyZ� SU]\MPRZDQ\FK� SU]\� Z\PDZLDQLX� JáRVHN� PR*H
E\ü�EDUG]R�F]DVRFKáRQQH��'R�QDGDQLD�SUDZLGáRZHJR�NV]WDáWX�XVWRP�SRWU]HEQH�V��Z]RU\
QS��]GM
FLD��-HGQDN�G]L
NL�QDU]
G]LX�MetaNURBS�QLH�PXVLV]�PRGHORZDü�QRZHM�WZDU]\
GR� ND*GHM� JáRVNL��:� QDVW
SQ\P� üZLF]HQLX� QDXF]\V]� VL
� QDGDZDü� RGSRZLHGQL� NV]WDáW
XVWRP�LVWQLHM�FHJR�PRGHOX�

1LH]DOH*QLH� RG� WHJR�� F]\� 7ZyM� RELHNW� ]EXGRZDQ\� MHVW� ]H� �FLDQHN� WUyMN�t-
Q\FK�� F]\� F]ZRURN�WQ\FK�� PXVL� ]DZLHUDü� WDN�� VDP�� LOR�ü� SXQNWyZ�� MDN
obiekty-cele do morfingu. Nie usuwaj i nie dodawaj punktów do modelu.
=PLHQLDM�MHG\QLH�LFK�SRáo*HQLH�

7ZRU]HQLH�SRGVWDZRZ\FK�XVWDZLH��XVW

 1. 8UXFKRP�PRGXá�0RGHOHU��=DáDGXM�RELHNW�ManNURBS.lwo�]�GRá�F]RQHJR�GR
NVL�*NL� &'�520�X�� 2ELHNW� WHQ� MHVW� MHGQ\P� ]� ZLHOX� RELHNWyZ�� NWyUH� PR*QD
]QDOH(ü�Z�VLHFL�,QWHUQHW�OXE�QD�&'�520�DFK�]�RELHNWDPL��'��0RGXá�0RGHOHU��.5
XPR*OLZLD�SUDF
�Z� WU\ELH�MetaNURBS zarówno z modelem zbudowanym ze
�FLDQHN�WUyMN�WQ\FK��MDN�L�]�PRGHOHP�]EXGRZDQ\P�]H��FLDQHN�F]ZRURN�WQ\FK�
ZL
F�PR*HV]�Z\NRU]\VWDü�PRGHO��NWyU\�]DáDGRZDáH��

 2. 2ELHNW�� NWyU\� ]DáDGRZDáH�� ]QDMGXMH� VL
� Z� WU\ELH�MetaNURBS��:FL�QLM� GZu-
NURWQLH�NODZLV]�7DE��DE\�SU]Há�F]\ü�PRGHO�Z�WU\E�SáDV]F]\]QRZ\�L�SRQRZQLH
w tryb MetaNURBS L�]REDF]\ü�Uy*QLFH�Z�MHJR�Z\JO�G]LH�

2ELHNW��NWyUHJR�E
G]LHV]�X*\ZDá�PD�ZLHOH�GHWDOL��ZL
F�XVWDZ�ZDUWR�ü�Sa-
rametru Patch Division w oknie Data Options �NODZLV]�R��QD����']L
NL�We-
PX�REUD]�E
G]LH�V]\EFLHM�RG�ZLH*DQ\��D�7ZRMD�SUDFD�V]\EV]D��:DUWR�ü�WHJR
SDUDPHWUX� ZSá\ZD� QD� LOR�ü� XWZRU]RQ\FK� SR� Z\NRQDQLX� NRPHQG\�Freeze
punktów.
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 3. 8VWD�PRGHOX� V�� ]DPNQL
WH��:\NRU]\VWXM�F�MetaNURBS�PR*HV]� MH� RWZRU]\ü
QLH�XV]NDG]DM�F�RELHNWX��3RZL
NV]��NRPHQGD�Zoom��REV]DU�ZRNyá�XVW�PRGHOX�
:\VHOHNFMRQXM� SXQNW\� ]QDMGXM�FH� VL
� QD� SRá�F]HQLX� ZDUJ�� ,OXVWUDFMD� �����
przedstawia wyselekcjonowane punkty.

Ilustracja 14.19.
Wyselekcjonowane
SXQNW\�]QDMGXM�FH
VL
�QD�SRá�F]HQLX
warg.

 4. 3U]HVX��Z\VHOHNFMRQRZDQH�SXQNW\�Z�Já�E�JáRZ\�PRGHOX�WDN��MDN�QD�LOXVWUDFML
�������:áD�QLH�VWZRU]\áH��RELHNW�FHO�GOD�PRUILQJX�

 5. =GHVHOHNFMRQXM�ZV]\VWNLH�SXQNW\� L�ZFL�QLM�NODZLV]�D�� DE\�FDá\�RELHNW� VWDá� VL

ZLGRF]Q\�Z�RNQDFK�ZLGRNRZ\FK��:FL�QLM�NODZLV]H�&WUO�L�G�DE\�Z\ZRáDü�No-
PHQG
�Freeze��2ELHNW� ]QDMGXM�F\� VL
�Z� WU\ELH�MetaNURBS zostanie pokryty
�FLDQNDPL�� ,OXVWUDFMD�������SU]HGVWDZLD�JRWRZ\�RELHNW��=DSLV]�RELHNW�SRG�Qa-
]Z��Head_A.lwo.

']L
NL�Z\NRU]\VWDQLX�MetaNURBS� WZRU]HQLH�SRGVWDZRZ\FK�XáR*H��XVW� MHVW� áDWZH��3R
]DSLVDQLX�RELHNWX�Z\NRU]\VWDM�NRPHQG
�Undo��DE\�SU]\ZUyFLü�Z\JO�G�PRGHOX�GR�VWDQX,
Z�MDNLP�E\á�SU]HG�SRNU\FLHP�JR��FLDQNDPL�

 6. :FL�QLM� SU]\FLVN�Undo�� DE\� SU]\ZUyFLü� RELHNW� GR� VWDQX� ]� SU]HG� SRNU\FLD� JR
�FLDQNDPL��:\VHOHNFMRQXM�SXQNW\�WZRU]�FH�GROQ��V]F]
N
�

 7. 8DNW\ZQLM�QDU]
G]LH�Rotate (klawisz y). Ustaw kursor w miejscu, gdzie znajduje
VL
�VWDZ�á�F]�F\�V]F]
N
�JyUQ��L�GROQ��±�QLHFR�SU]HG�XFKHP��:FL�QLM�OHZ\�NOa-
ZLV]�P\V]\�L�REUyü�Z\VHOHNFMRQRZDQH�SXQNW\�WDN��DE\�XVWD�PRGHOX�]DPNQ
á\
VL
��=GHVHOHNFMRQXM�ZV]\VWNLH�SXQNW\�L�SRNU\M�PRGHO��FLDQNDPL��NRPHQGD�Fre-
eze lub klawisze Ctrl i d). Zapisz obiekt jako Man_Anchor.lwo. Wykorzystasz
JR�Sy(QLHM�MDNR�RELHNW�Z\M�FLRZ\��Anchor Object) dla morfingu w Morph Gizmo.
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Ilustracja 14.20.
Wyselekcjonowane
SXQNW\�SU]HVXQL
WH
w�Já�E�JáRZ\��8VWD
PRGHOX�V��WHUD]
rozchylone.

Ilustracja 14.21.
Po odpowiednim
SU]HVXQL
FLX
wyselekcjonowanych
punktów model
zostaje pokryty
�FLDQNDPL�SU]\
pomocy komendy
Freeze.

 8. 8*\M�GZXNURWQLH�NRPHQG\�Undo��DE\�SU]\ZUyFLü�SXQNWRP�SRáR*HQLH�Z\M�FLRZH.
1LH�]PLHQLDM�F�]HVWDZX�Z\ERUX�Z\NRU]\VWDM�QDU]
G]LH�Rotate w podobny spo-
VyE��MDN�Z�SRSU]HGQLP�NURNX��OHF]�W\P�UD]HP�REUyü�SXQNW\�Z�Gyá�WDN��DE\�XVWD

PRGHOX�RWZDUá\�VL
��1D�HNUDQLH�ZLG]LV]�WHUD]�SRVWDü�]�RWZDUW\PL�XVWDPL�
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 9. =GHVHOHNFMRQXM�ZV]\VWNLH�SXQNW\��3RNU\M�PRGHO��FLDQNDPL�L�]DSLV]�JR�SRG�QD]Z�
Head_Open.lwo. Ilustracja 14.22 przedstawia twarz z otwartymi ustami.

Ilustracja 14.22.
3XQNW\�WZRU]�FH
GROQ��V]F]
N

obrócone tak, aby
XVWD�PRGHOX�RWZDUá\

VL
�

 10. 3R� ]DSLVDQLX� RELHNWX� ZFL�QLM� GZXNURWQLH� SU]\FLVN� Undo�� DE\� SU]\ZUyFLü
SXQNWRP� LFK�Z\M�FLRZH� SRáR*HQLH�� 7HUD]�PR*HV]� ]DF]�ü� WZRU]HQLH� XVWDZLH�
XVW�SU]\MPRZDQ\FK�SU]\�Z\PDZLDQLX�SRV]F]HJyOQ\FK�JáRVHN��:\VHOHNFMRQXM
SXQNW\� WZRU]�FH�SU]HGQL��F]
�ü�XVW��8DNW\ZQLM�QDU]
G]LH�Magnet� L� WU]\PDM�F
ZFL�QL
W\�SUDZ\�NODZLV]�P\V]\�XVWDO�]DVL
J�G]LDáDQLD�QDU]
G]LD�WDN��DE\�]QDOa-
]á\� VL
�Z�QLP�XVWD�� EURGD� L� IUDJPHQW� WZDU]\� ]QDMGXM�F\� VL
� SRPL
G]\�XVWDPL
a nosem.� :FL�QLM� OHZ\� NODZLV]� P\V]\� L� SU]HVX�� Z\VHOHNFMRQRZDQH� SXQNW\
QLHFR�Z�SU]yG�XNáDGDM�F�XVWD�PRGHOX�Z�ÄWU�EN
´��LOXVWUDFMD��������

 11. 'RSDVXM�SRáR*HQLH�SXQNWyZ�WDN��DE\�XáR*HQLH�XVW�E\áR�WDNLH��MDNLH�SU]\MPRZa-
QH�MHVW�SU]\�Z\PDZLDQLX�JáRVNL�ÄX´��0R*HV]��FL�JQ�ü�QLHFR�ZDUJL�L�OHNNR�Zy-
NU]\ZLü�GROQ��ZDUJ
�� 6SyMU]�Z� OXVWUR� L� ]DREVHUZXM� XáR*HQLH� VZRLFK�XVW� SU]\
wymaZLDQLX�JáRVNL�ÄX´��6SUyEXM�XáR*\ü�SRGREQLH�XVWD�PRGHOX�

 12. :\VHOHNFMRQXM� SXQNW\� WZRU]�FH� SROLF]NL� L� Z\NRU]\VWXM�F� QDU]
G]LH� Stretch
w�ZLGRNX�]�SU]RGX��FL�JQLM nieco policzki modelu.

3U]\�PRG\ILNRZDQLX�NV]WDáWX�RELHNWX�PR*HV]�VWRVRZDü�]DUyZQR�PRG\ILNa-
FMH�SXQNWyZ��MDN�L��FLDQHN�

 13. :\VHOHNFMRQXM��FLDQNL�WZRU]�FH��URGNRZ��F]
�ü�GROQHM�ZDUJL�L�SU]HVX��MH�QLHFR
Z�Gyá��3R�RGSRZLHGQLP�XVWDZLHQLX�XVW�PRGHOX�SRNU\M� JR� �FLDQNDPL� L� ]DSLV]
SRG�QD]Z��Head_U.lwo. Ilustracja 14.24 przedstawia model z ustami ustawio-
Q\PL�WDN��MDN�SU]\�Z\PDZLDQLX�JáRVNL�ÄX´�
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Ilustracja 14.23.
Do modyfikowania
NV]WDáWX�XVW�PR*HV]
Z\NRU]\VWDü

QDU]
G]LH�0DJQHW

i Drag.

Ilustracja 14.24.
8áR*HQLH�XVW
przyjmowane przy
Z\PDZLDQLX�JáRVNL

„u” uzyskane przez
odpowiednie
SU]HVXQL
FLH
SXQNWyZ�L��FLDQHN
modelu.

3U]\� WZRU]HQLX�XVWDZLH�� XVW� QDMOHSV]\P�Z]RUHP� MHVW� OXVWUR� OXE� IRWRJUDILD�� -H�OL�PDV]
PDáH� OXVWHUNR�� SRáy*� MH� QD� VZRLP�ELXUNX� L� REVHUZXM�Z� QLP� XáR*HQLH� VZRLFK� XVW� SU]\
Z\PDZLDQLX�Uy*Q\FK�JáRVHN��2GZ]RURZXM�XáR*HQLD�VZRLFK�XVW�QD�XVWDFK�PRGHOX�WZo-
U]�F�RELHNW\�FHOH�GOD�PRUILQJX�
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7HUD]�PR*HV]�Z\NRU]\VWDü�NRPHQG
�Undo� GR�SU]\ZUyFHQLD�PRGHORZL� SRF]�WNRZHJR
Z\JO�GX��-H�OL�Z\NRQDáH��ZL
FHM�QL*����]PLDQ�PRGHOX�L�NRPHQGD�Undo SU]HVWDáD�G]La-
áDü��]DáDGXM�SRQRZQLH�RELHNW�ManNURB.lwo�]�GRá�F]RQHJR�GR�NVL�*NL�&'�520�X��7X

SR�UD]�NROHMQ\�ZLGDü��MDN�ZD*QH�MHVW�]DSLV\ZDQLH�SRV]F]HJyOQ\FK�HWDSyZ�VZRMHM�SUDF\�
:�GRZROQ\P�PRPHQFLH�PR*HV]�ZUóFLü�GR�SRSU]HGQLHJR�VWDQX�L�]DF]�ü�RG�QRZD�

0R*HV]� VWZRU]\ü� GRZROQ�� LOR�ü� XVWDZLH�� XVW�PRGHOX�� &]
VWR� MHGQDN� GR� UHDOLVW\F]QHM
DQLPDFML�Z\VWDUF]��XáR*HQLD�SU]\MPRZDQH�SU]\�Z\PDZLDQLX�SRGVWDZRZ\FK�JáRVHN��1D
GRá�F]RQ\P�GR�NVL�*NL�&'�520�LH�]QDMG]LHV]�]HVWDZ�PRGHOL�]�RGSRZLHGQLR�XNV]WDá-
towanymi ustami.

Mimika twarzy
-HGQ��]�F]
�FL�WZRU]HQLD�DQLPDFML�WZDU]\�MHVW�DQLPRZDQLH�PLPLNL�WZDU]\�Z�FHOX�SU]Hd-
VWDZLHQLD�QDVWURMX�SRVWDFL��:�SRSU]HGQLP�üZLF]HQLX�DQLPRZDáH��UXFK�XVW�DE\�XPR*OLZLü
VZRMHM�SRVWDFL�PyZLHQLH��$QLPDFMD�RF]X�L�PLPLNL�WZDU]\�X]XSHáQL�UXFK�XVW�

:�SRQL*V]\P�üZLF]HQLX�VWZRU]\V]�Uy*QH�Z\UD]\�WZDU]\�PRGHOX�PRG\ILNXM�F�SRáR*HQLH
RGSRZLHGQLFK�SXQNWyZ�L��FLDQHN�

Ustawienia twarzy

 1. 8UXFKRP�PRGXá�0RGHOHU�L�]DáDGXM�RELHNW�Mannurbclsd.lwo ]�GRá�F]RQHJR�GR
NVL�*NL�&'�520�X��-HVW� WR�PRGHO�JáRZ\�]�]DPNQL
W\PL�XVWDPL��:�WHM�F]
�FL
üZLF]HQLD�]DPNQLHV]�RF]\�PRGHOX�PRG\ILNXM�F�SRáR*HQLH�RGSRZLHGQLFK��FLDQHN.
:�QDVW
SQ\P�üZLF]HQLX�Z\NRU]\VWDV]�SURFHGXU
�Morph Gizmo�GR�SRá�F]HQLD
animacji ust i animacji reszty twarzy.

 2. 3RZL
NV]� SU]\� SRPRF\� NRPHQG\�Zoom� REV]DU�� Z� NWyU\P� ]QDMGXM�� VL
� RF]\
PRGHOX��:\ELHU]�WU\E�HG\FML��FLDQHN�L�SáDV]F]\]Q��SU]\FLVN�Polygons���:FL�QLM
NODZLV]�Z�DE\�RWZRU]\ü�RNQR�Polygon Statistics. Z rozwijanego menu znajdu-
M�FHJR� VL
� Z� W\P� RNQLH�Z\ELHU]� SRZLHU]FKQL
�Eyelids (ilustracja 14.25). Po
Z\EUDQLX� WHM� SRZLHU]FKQL�ZFL�QLM� SU]\FLN� �� ]QDMGXM�F\� VL
� RERN� QDSLVX�with
Surface���FLDQNL�WZRU]�FH�SRZLHU]FKQL
�Eyelids ±�SRZLHNL�RF]X�±�]RVWDQ��Z\Ve-
lekcjonowane. Zamknij okno Statistics��0R*HV]�WHUD]�RWZRU]\ü�RNQR�atrybutów
SRZLHU]FKQL�L�]PRG\ILNRZDü�DWU\EXW\�Z\VHOHNFMRQRZDQHM�SRwierzchni.

 3. 3R�Z\VHOHNFMRQRZDQLX��FLDQHN�XDNW\ZQLM�QDU]
G]LH�Rotate. W widoku z boku
XVWDZ�NXUVRU�P\V]\�]D�RF]DPL��2EUyü��FLDQNL�Z�Gyá�

3DPL
WDM��*H�QLHNWyUH�QDU]
G]LD�G]LDáDM��LQDF]HM�Z�PRGXOH�0RGHOHU�QL*�Z�PRGXOH�/D\Rut.
1D�SU]\NáDG�QDU]
G]LH�Rotate RSLHUD�VL
�QD�SRáR*HQLX�NXUVRUD�P\V]\��QLH�QD�RULHQWDFML
obiektu.

 4. -H�OL�SRZLHNL�QLH�REUDFDM��VL
� WDN��MDN�SRZLQQ\��ZFL�QLM�SU]\FLVN�Undo, ustaw
NXUVRU�P\V]\�Z� LQQ\P�PLHMVFX� L� REUyü�SRZLHNL�SRQRZQLH��.LHG\�X]QDV]�� *H
PRGHO�Z\JO�GD�MX*�WDN��MDN�SRZLQLHQ��SRNU\M�JR��FLDQNDPL��Freeze) i zapisz na
G\VN� SRG� QD]Z�� ManEyeClosed.lwo�� ,OXVWUDFMD� ������ SU]HGVWDZLD� JáRZ

z�]DPNQL
W\PL�RF]DPL�
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Ilustracja 14.25.
Okno Polygon
Statistics daje
informacje na temat
�FLDQHN�Z�PRGHOX
i pozwala
na wyselekcjonowani
H��FLDQHN�WZRU]�F\FK
RNUH�ORQ�
SRZLHU]FKQL
�

Ilustracja 14.26.
2EUyW��FLDQHN
WZRU]�F\FK�SRZLHNL
powoduje
]DPNQL
FLH�RF]X
modelu.

 5. Przy pomocy komendy Undo SU]\ZUyü�SRZLHNRP�SRáR*HQLH�Z\M�FLRZH��=Ge-
VHOHNFMRQXM�ZV]\VWNLH��FLDQNL��:\VHOHNFMRQXM��FLDQNL�]QDMGXM�FH�VL
�QD��URGNX
F]RáD�� QDG� QRVHP�� 7DP� ]QDMGXMH� VL
� PL
VLH�� SRGáX*Q\� QRVD� �SDWU]� LOXVWUDFMD
�������3U]HVXQL
FLH� WHJR�PL
�QLD�Z�Gyá�QDGDMH� WZDU]\�Z\JO�G�]GHQHUZRZDQHM
lub zaniepokojonej (ilustracja 14.27).

6SUyEXM� RSUyF]� QDU]
G]LD� Move� Z\NRU]\VWDü� WDN*H� QDU]
G]LH� Stretch do
]PLDQ�SRáR*HQLD�SXQNWyZ�
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Ilustracja 14.27.
0L
VLH��SRGáX*Q\
QRVD�SU]HVXQL
W\
w�Gyá�QDGDMH�WZDU]\
wyraz gniewu.

 6. 1DGDM� WZDU]\� Z\UD]� JQLHZX� OXE� ]DQLHSRNRMHQLD� RGSRZLHGQLR� XVWDZLDM�F
SXQNW\�ZRNyá�RF]X��3R�]DNR�F]HQLX�PRG\ILNDFML�SRNU\M�PRGHO��FLDQNDPL��No-
menda Freeze��L�]DSLV]�QD�G\VN�SRG�QD]Z��Man_Concern.lwo.

 7. Przy pomocy komendy Undo SU]\ZUyü�PRGHORZL�Z\JO�G�SRF]�WNRZ\��3U]HVX��We-
raz Z\VHOHNFMRQRZDQH��FLDQNL�Z�JyU
�QDGDM�F�WZDU]\�Z\UD]�]PDUWZLHQLD�� Ilu-
VWUDFMD�������SU]HGVWDZLD�]PDUWZLRQ��WZDU]��0R*HV]�]DSLVDü�WDN*H�WHQ�PRGHO�na
dysk.

 8. 3U]\ZUyü�PRGHORZL�Z\JO�G�SRF]�WNRZ\��:\NRU]\VWXM�F�VFKHPDW�PL
�QL�WZa-
rzy przedstawiony na ilustracji 14.1 nadaZDM�WZDU]\�Uy*QH�Z\UD]\�

:�W\P�SRGUR]G]LDOH�SU]HF]\WDáH��R�VSRVREDFK�WZRU]HQLD�Uy*Q\FK�XáR*H��WZDU]��:D*QH
MHVW�� DE\�� SU]HURELá� SRZ\*V]H� üZLF]HQLD� SU]HG� SU]\VW�SLHQLHP� GR� SUDF\� ]� SURFHGXU�
Morph Gizmo��SRQLHZD*�]QDM�F�WHFKQLNL�PRGHORZDQLD�XáR*H��WZDU]\�Z�SHáQL�Z\NRU]y-
VWDV]�PR*OLZR�FL�WHM�SURFHGXU\��'REU]H�Z\NRQDQH�PRGHOH�L�FHOH�GOD�PRUILQJX�SRPRJ�
Ci w pracy z Morph Gizmo��:�QDVW
SQ\P�SRGUR]G]LDOH�Z\NRU]\VWDV]�RELHNW\�VWZRU]o-
QH�Z�SRSU]HGQLFK�üZLF]HQLDFK�GR�DQLPDFML�WZDU]\�SU]\�SRPRF\�Morph Gizmo.

Wykorzystanie Morph Gizmo do animacji twarzy
Morph Gizmo MHVW�QRZ��SURFHGXU��SOXJ�LQ��GRá�F]DQ��GR�ZHUVML������:\NRU]\VWXM�F�M�
PR*HV]�Z\NRQ\ZDü�PRUILQJL�SRMHG\QF]\FK�RELHNWyZ��JUXS�RELHNWyZ�L�V\QFKURQL]RZDü
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Ilustracja 14.28.
3R�SU]HVXQL
FLX
wyselekcjonowanych
�FLDQHN�Z�JyU
�WZDU]
QDEUDáD

zmartwionego
Z\JO�GX�

PRUILQJ�]�G(ZL
NLHP��:�SRSU]HGQLFK�üZLF]HQLDFK�VWZRU]\áH��Uy*QH�XáR*HQLD�XVW�PRGHOX.
.D*GH� ]� QLFK� PR*H� E\ü� Z\NRU]\VWDQH� MDNR� RELHNW�FHO� GOD� PRUILQJX�� 0RG\ILNRZDáH�
WDN*H�XáR*HQLH� RF]X��7H�RELHNW\�PRJ�� UyZQLH*� ]RVWDü�Z\NRU]\VWDQH�Z�Morph Gizmo
i�]JUXSRZDQH�]�SR]RVWDá\PL��:�QDVW
SQ\P�üZLF]HQLX�Z\NRU]\VWDV]�SURFHGXU
�Morph
Gizmo w praktyce.

Morph Gizmo� Z\NRU]\VWXMH� RELHNW\� Z\M�FLRZH (Anchor) i obiekty-cele (Target).
2ELHNW\� WH� QLH� Uy*QL�� VL
� QLF]\P� SRG� Z]JO
GHP� EXGRZ\�� 2ELHNW� Z\M�FLRZ\� RNUH�OD
Z\JO�G� RELHNWX� SU]HG� PRUILQJLHP��:� QDV]\P� SU]\SDGNX� RELHNWHP� Z\M�FLRZ\P� So-
ZLQQD� E\ü� WZDU]� ]� QHXWUDOQ\P� Z\UD]HP� ±� ]DPNQL
WH� XVWD� L� RWZDUWH� RF]\�� 3R]RVWDáH
RELHNW\�]DáDGRZDQH�GR�SURFHGXU\� WR�RELHNW\�FHOH��0DM��RWZDUWH�Z� Uy*Q\� VSRVyE�XVWD�
]DPNQL
WH�RF]\� L�Z\UD*DM�� Uy*QH�QDVWURMH�ERKDWHUD��2ELHNW�Z\M�FLRZ\�– Anchor – nie
PXVL�ZFDOH�QD]\ZDü� VL
�Anchor.lwo��:�QDV]\P�SU]\NáDG]LH� MHVW� WR� ]URELRQH� MHG\QLH

GOD�FHOyZ�RUJDQL]DF\MQ\FK��3LHUZV]\�]DáDGRZDQ\�GR�Morph Gizmo obiekt jest zawsze
RELHNWHP�Z\M�FLRZ\P�

:�GDOV]HM�F]
�FL� WHJR�SRGUR]G]LDáX�Z\NRU]\VWDV]�PR*OLZR�FL�Morph Gizmo� ]ZL�]DQH
z synchronizowanLHP� PRUILQJX� ]� G(ZL
NLHP�� $E\� MH� Z\NRU]\VWDü� PXVLV]� SRVLDGDü
NDUW
�G(ZL
NRZ���-H�OL�MHM�QLH�PDV]��WDN*H�PR*HV]�Z\NRQDü�WHQ�SU]\NáDG��DE\�]DSR]QDü
VL
�]�WZRU]HQLHP�XM
ü�NOXF]RZ\FK�Z�Morph Gizmo��3DPL
WDM� WH*��*H�REVáXJD�G(ZL
NX
w Morph Gizmo� MHVW� IXQNFM
� HNVSHU\PHQWDOQ�� L� ]RVWDQLH� Z� SHáQL� ]DLPSOHPHQWRZDQD
w naVW
SQ\FK�ZHUVMDFK�SURFHGXU\�

Morph Gizmo� SR]ZDOD�QD�JUXSRZDQLH�RELHNWyZ��0R*HV]�QD�SU]\NáDG� ]DáDGRZDü�Po-
GHOH�]�Uy*Q\PL�XáR*HQLDPL�XVW�L�]JUXSRZDü�MH��1DVW
SQLH�PR*HV]�]JUXSRZDü�ZV]\VWNLH
PRGHOH� ]� Uy*Q\PL� XáR*HQLDPL� RF]X�� :� QDVW
SQ\P� üZLF]HQLX� ]DSR]QDV]� VL
� ]� SUDF�
z Morph Gizmo i grupowaniem obiektów.
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Praca z Morph Gizmo

 1. 8UXFKRP�PRGXá�/D\RXW��2WZyU]�SDQHO�Options��:�]DNáDGFH�General Options
wybierz z menu Generic Plug-ins proceduU
�LW_Morph_Gizmo.

 2. W otwartym interfejsie procedury kliknij na przycisk Load Object�]QDMGXM�F\
VL
�Z�SROX�Current Object��=DáDGXM�RELHNW�Man_Anchor.lwo�]�GRá�F]RQHJR�GR
NVL�*NL�&'�520�X��,OXVWUDFMD�������SU]HGVWDZLD�LQWHUIHMV�SURFHGXU\�]�]DáDGo-
wanym obiektem.

 3. 3R� ]DáDGRZDQLX� RELHNWX� Z\M�FLRZHJR� NOLNQLM� QD� SU]\FLVNX� Load Object po-
QRZQLH�L�]DáDGXM�RELHNW�Man_A.lwo.

Ilustracja 14.29.
Interfejs procedury
Morph Gizmo
z�]DáDGRZDQ\P
obiektem
Man_Anchor.lwo.

 4. -H�OL� VSRMU]\V]� WHUD]� QD� LQIRUPDFMH� GRW\F]�FH� DNWXDOQLH� Z\VHOHNFMRQRZDQHM
grupy obiektów (pole oznaczone Current Group���]REDF]\V]��*H�DNW\ZQ��JUXS�
jest grupa Default. Kliknij na przycisku Rename Group� L�]PLH��QD]Z
�JUXS\
na Mouths w otwartym okienku (ilustracja 14.30). W Morph Gizmo PR*HV]
VWZRU]\ü����JUXS\��ND*G��]áR*RQ��]����RELHktów.

Ilustracja 14.30.
Okno zmiany nazwy
grupy.
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 5. .OLNQLM�2.�DE\�]DPNQ�ü�RNLHQNR� L�]PLHQLü�QD]Z
�JUXS\��=DáDGXM� UHV]W
�Po-
GHOL� ]� Uy*QLH� XáR*RQ\PL� XVWDPL� ±�Man_E.lwo, Man_O.lwo� L� SR]RVWDáH� RUD]
obiekt Man_Open.

 6. 3R� ]DáDGRZDQLX�ZV]\VWNLFK� RELHNWyZ� GR� JUXS\�Mouths� XWZyU]� QRZ�� JUXS
�
Kliknij na przycisku Add Group i wpisz na]Z
�JUXS\�±�Eyes.

=DXZD*\V]��*H�RELHNW\��NWyUH�GRGDáH��GR�JUXS\�Mouths�QLH�V��MX*�Z\�ZLHWODQH�QD�OL�FLH
obiektów-celów (Target Objects���=QDMGXM��VL
�FL�JOH�Z�SDPL
FL��DOH�SRQLHZD*�VWZRU]\áH�
QRZ��JUXS
��]PLHQLáD�VL
�OLVWD�RELHNWyZ�FHOyZ�

 7. Z menu Current Group Z\ELHU]� JUXS
�Eyes�� =DáDGXM� NRPHQG��Load Object
obiekty Man_Concern.lwo, Man_Puzzled.lwo i Man_Worried.lwo .

 8. Z rozwijanego menu File Z\ELHU]�NRPHQG
�Save Project As i zapisz projekt ja-
ko Man1.giz��=DXZD*�UR]V]HU]HQLH�QD]Z\�SOLNX�±��JL]��-HVW�RQR�Z\NRU]\VW\ZDQH
GR�LGHQW\ILNDFML�SOLNyZ�]DZLHUDM�F\FK�SURMHNW\�XWZRU]RQH�Z�Morph Gizmo.

-H�OL� SU]HVXQLHV]� WHUD]� NWyU\�� ]� VXZDNyZ� Z� SROX� Morph Percentage�� ]REDF]\V]�� *H
WZDU]�PRGHOX� ]PLHQLD�Z\UD]�� 3U]HNRQDV]� VL
�� *H� SU]\� SRPRF\�Morph Gizmo�PR*HV]
X]\VNDü� QRZH� XáR*HQLD� WZDU]\� PRGHOX� RGSRZLHGQLR� ]PLHQLDM�F� ZDUWR�FL� SDUDPHWUX
Morph Percentage� GOD� QLHNWyU\FK� RELHNWyZ�FHOyZ��:\NRU]\VWXM�F� WDN� SURVW\� ]HVWDZ
XVWDZLH��XVW�MDN�WHQ��NWyU\�ZáD�QLH�]DáDGRZDáH��PR*HV]�Z\NRQDü�EDUG]R�SU]HNRQXM�F�
i�UHDOLVW\F]QLH�Z\JO�GDM�F�� DQLPDFM
��2F]\ZL�FLH�SHáQ\�]HVWDZ�XVWDZLH��XVW�GD� OHSV]H
Z\QLNL��DOH�]Z\NOH�QLH�MHVW�NRQLHF]Q\��G]L
NL�PR*OLZR�FLRP�Morph Gizmo.

 9. Najlepszym sposobem animowania mowy jest poruszanie ustami modelu tak,
DE\� LFK� UXFK� V\QFKURQL]RZDá� VL
� ]� G(ZL
NLHP��:HUVMD� ���� SURFHGXU\�Morph
Gizmo�PD�PR*OLZR�ü�SUDF\�]�G(ZL
NLHP��)XQNFMD�WD�MHVW�MHGQDN�Z�ID]LH�SUyE
i�GODWHJR�QLH�MHVW�GRVW
SQD�]�PHQX��0LPR�WR�MHM�PR*OLZR�FL�MX*�V��W\OH�GX*H��*H
]QDF]QLH�Z]ERJDFDM��PR*OLZR�FL�SURFHGXU\��3U]\�RWZDUW\P� LQWHUIHMVLH�SURFe-
dury wpisz z klawiatury wyraz wave��:\UD]�WHQ�QLH�]RVWDQLH�Z\�ZLHWORQ\�QD
HNUDQLH�� MHGQDN�]REDF]\V]��*H�Z�LQWHUIHMVLH�SRMDZL�VL
�QRZ\�SU]\FLVN�±�Audio
(ilustracja 14.31).

 10. Kliknij na przycisku Load Wave File�SRáR*RQ\P�QDG�OLVW��Morph Percentage.
=DáDGXM�SOLN�Vista.wav� ]�GRá�F]RQHJR�GR�NVL�*NL�&'�520�X�� -HVW� WR�Z\SRwie-
G]LDQH�]GDQLH�Ä+DVWD�OD�9LVWD��%DE\´��6SyMU]�QD�RNQR�LQIRUPDF\MQH�]QDMGXM�FH
VL
�Z�GROQHM�F]
�FL�LQWHUIHMVX��:\�ZLHWORQ\�MHVW�Z�QLP�W\WXá�SOLNX��F]DV�WUZDQLD
G(ZL
NX�F]
VWRWOLZR�ü�SUyENowania.

 11. =DXZD*��*H�F]DV�WUZDQLD�G(ZL
NX�Z\QRVL�������V��2VWDWQL��NODWN��DQLPDFML�MHVW
klatka 60 (pole Last Frame���FR�SU]\�SU
GNR�FL�RGWZDU]DQLD����NODWHN�QD�VHNXQG

(pole FPS��GD�DQLPDFM
� WUZDM�F����VHNXQG\��=PLH��ZL
F�GáXJR�ü�DQLPDFML�QD
���NODWHN��DE\�WUZDáD�����VHNXQG\�

 12. Z menu Current Group Z\ELHU]� JUXS
� Mouths�� 8SHZQLM� VL
�� *H� ZV]\VWNLH
ZDUWR�FL�Morph Percentage Z\QRV]����

 13. 8WZyU]�XM
FLH�NOXF]RZH�Z�NODWFH����:\NRQXMH�VL
�WR�SRGREQLH��MDN�Z�PRGXOH
/D\RXW�±�ZFLVNDM�F�NODZLV]�(QWHU�OXE�SU]ycisk Create Key.
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Ilustracja 14.31.
:SLVDQLH�VáRZD

wave uaktywnia
ukryte funkcje
REVáXJL�G(ZL
NX�

 14. 3U]HVX��VXZDN�Z�SROX�Current Frame��DE\�RGWZRU]\ü�G(ZL
N��3U]HVX��JR�WDN�
DE\�XVá\V]Hü�SRF]�WHN�G(ZL
NX�ÄDDVWD´��-HVW�WR�Z�RNROLFDFK���NODWNL�

 15. 3U]HVX��VXZDN�Morph Percentage�]QDMGXM�F\�VL
�RERN�QD]Z\�RELHNWX�Man_Open
.lwo WDN��DE\�ZDUWR�ü�SDUDPHWUX�Morph Percentage ]PLHQLáD�VL
�QD������6SRZo-
duje to otwarcie ust modelu (ilustracja 14.32). Utwórz klucz w klatce 4.

Ilustracja 14.32.
Suwak Morph
Percentage
dla obiektu-celu
Man_Open.lwo
SU]HVXQL
W\
do�ZDUWR�FL������

6SRZRGRZDáR�WR

otwarcie ust modelu.
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 16. 3U]HVX��VXZDN�Current Frame WDN��DE\�XVá\V]Hü�G(ZL
N�ÄVV´�]�Z\UD]X�Ä+Ds-
VWD´�� -HVW� WR� Z� RNROLFDFK� �� NODWNL�� 3U]HVX�� VXZDNL� Morph Percentage dla
obiektu Man_E.lwo�GR�ZDUWR�FL������GOD�RELHNWX�Man_open.lwo GR�ZDUWR�FL
0% i dla obiektu Man_O.lwo�GR�ZDUWR�FL�����WDN��MDN�SU]HGVWDZLD�LOXVWUDFMD
�������:� WHQ� VSRVyE�QDGDV]�XVWRP�PRGHOX�NV]WDáW�SU]\MPRZDQ\�SU]\�Z\Pa-
ZLDQLX�JáRVNL�ÄV´�

 17. 8WZyU]�NOXF]�Z�NODWFH����8M
FLD�]�SRSU]HGQLFK�XM
ü�NOXF]RZ\FK�V��SU]HQRV]o-
QH� GR� QDVW
SQ\FK��ZL
F�Z\]HUXM�ZV]\VWNLH�ZDUWR�FL� SDUDPHWUyZ�Morph Per-
centage. 3U]HVX��VXZDN�Current Frame WDN��DE\�XVá\V]Hü�G(ZL
N�ÄW´�]�Z\UD]X
Ä+DVVWD´��-HVW�WR�Z�RNROLF\�NODWNL�����7XWDM�SU]HVX��VXZDN�Morph Percentage
dla obiektu Man_P.lwo�GR�ZDUWR�FL������L�XWZyU]�XM
FLH�NOXF]RZH�

Ilustracja 14.33.
.RPELQDFMD�Uy*Q\FK
obiektów-celów
SR]ZDOD�X]\VNDü

QRZH�XáR*HQLD�XVW�

 18. :� NODWFH� ��� SU]HVX�� VXZDN�Morph Percentage dla obiektu Man_A.lwo do
ZDUWR�FL�������D�GOD�RELHNWX�Man_P.lwo� GR�ZDUWR�FL����8WZyU]�NOXF]�Z� WHM
NODWFH��7X�NR�F]\�VL
�Z\UD]�ÄKDVWD´�L�Z�WHM�NODWFH�PRGHO�XáR*\�XVWD�Z�NV]WDáW
przyjmowaQ\�SU]\�Z\PDZLDQLX�JáRVNL�ÄD´�

 19. 3U]HVX�� VXZDN�Current Frame� WDN�� DE\� XVá\V]Hü� G(ZL
N� Ä/D´�� -HVW� WR� RNRáR
NODWNL�����:\]HUXM�ZV]\VWNLH�ZDUWR�FL�SDUDPHWUyZ�Morph Percentage��3U]HVX�
suwak Morph Percentage dla obiektu Man_E.lwo� GR� ZDUWR�FL� ������ GOD
obiektu Man_O.lwo� GR� ZDUWR�FL� ��� L� GOD� RELHNWX� Man_U.lwo� GR� ZDUWR�FL
�����8WZyU]�NOXF]�Z�NODWFH� ���� ,OXVWUDFMD� ������SU]HGVWDZLD�XáR*HQLH� VXZa-
ków w klatce 17.
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Ilustracja 14.34.
8áR*HQLH�VXZDNyZ
morfingu w klatce
17.

:�WHQ�VDP�VSRVyE�XVWDZLDM�XVWD�PRGHOX�SU]\�ND*G\P�QDVW
SQ\P�G(ZL
NX��3U]HVXZDM
suwak Current Frame D*�XVá\V]\V]�RGSRZLHGQL�G(ZL
N�L�GRSDVXM�ZDUWR�FL�SDUDPHWUyZ
Morph Percentage�WDN��DE\�X]\VNDü�RGSRZLHGQLH�XáR*HQLH�XVW�

6WZRU]\áH�� WDN*H�JUXS
�]DW\WXáRZDQ��Eyes��=QDMGXM��VL
�Z�QLHM�RELHNW��Z�NWyU\FK�DQi-
PRZDQ\� MHVW� UXFK� JyUQHM� F]
�FL� WZDU]\�� 7�� JUXS
� UyZQLH*�PR*HV]� DQLPRZDü�� =DSLV]
ZL
F�SURMHNW�Z�REHFQHM�ID]LH� L�]�PHQX�Current Group Z\ELHU]�JUXS
�Eyes. Ponownie
SU]HVXZDM�F� VXZDN�Current Frame� Z\V]XNXM� RGSRZLHGQL� G(ZL
N� L� XVWDZLDM� ZDUWR�FL
parametrów Morph Percentage dla wybranych obiektów-celów. Gotowy projekt znajdziesz
w pliku Vista.giz� QD� GRá�F]RQ\P� GR� NVL�*NL� &'�520�LH�� 3DPL
WDM�� *H� QD� VáDEV]\FK
NRPSXWHUDFK�G(ZL
N�PR*H�E\ü�RGWZDU]DQ\�]�ÄV]DUSQL
FLDPL´�

Przy pomocy odpowiedniego ustawienia suwaków Morph Percentage
PR*QD� X]\VNDü� FLHNDZH� SRá�F]HQLD� RELHNWyZ�FHOyZ�� -H�OL� FKFHV]� ]DSLVDü
X]\VNDQ\�Z�WHM�VSRVyE�RELHNW�QD�G\VN��Z\NRU]\VWDM�NRPHQG
�Save Trans-
formed.

Wykorzystanie procedury Morph Gizmo�MHVW�QRZ��PHWRG��WZRU]HQLD�PyZL�F\FK�SRVWa-
FL�Z�/LJKWZDYH��1DU]
G]LH�WR�SR]ZROL�&L�]DRV]F]
G]Lü�F]DV�SU]\�V\QFKURQL]RZDQLX�Uu-
FKX�XVW�ERKDWHUD�]�G(ZL
NLHP��3RZLQLHQH��F]
VWR�üZLF]\ü�Z\NRU]\VWDQLH�Morph Gizmo
do tego celu. Morph Gizmo�QLH�VáX*\�MHG\QLH�GR�DQLPDFML�PRZ\��3U]\�SRPRF\�WHM�SUo-
FHGXU\�PR*HV]� WZRU]\ü�PRUILQJL� LQQ\FK�RELHNWyZ�� MDN�QD�SU]\NáDG� LQQ\FK�HOHPHQWyZ
FLDáD��RSLVDQ\�Z�GDOV]HM�F]
�FL�WHJR�UR]G]LDáX��:\NRU]\VWXM�F�PR*OLZR�FL�Morph Gizmo
Z�]DNUHVLH�REVáXJL�G(ZL
NX�PR*HV]�VWZRU]\ü�WD�F]�F��SRVWDü��=DQLP�MHGQDN�]DF]QLHV]
VZRM��SUDF
�PXVLV]�QDXF]\ü�VL
�]DSLV\ZDü�VWZRU]RQH�Z�Morph Gizmo projekty i wyko-
U]\VW\ZDü�MH�Z�VZRLFK�DQLPDFMDFK�
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Zapisywanie stworzonych scen
Zapisanie sceny stworzonej w Morph Gizmo�SRZRGXMH�]DSLVDQLH�FDáHJR�SURMHNWX�ZUD]
z informacjami o wykorzystanych obieNWDFK� L� XNáDG]LH� XM
ü� NOXF]RZ\FK�� =DSLVDQLH
SURMHNWX�MHVW�QLH]E
GQH�GR�MHJR�Sy(QLHMV]HJR�Z\NRU]\VWDQLD�L�PRG\ILNDFML��'R�PRGXáX
/D\RXW�PR*HV]�ZF]\WDü�SOLN��JL]�

=DSLVXM�F]
VWR�SURMHNW��QDG�NWyU\P�SUDFXMHV]�Z�Morph Gizmo. Przypadko-
ZH�NOLNQL
FLH�QD�2.�OXE�Cancel�XVXZD�SURMHNW�]�SDPL
FL��Morph Gizmo nie
SU]\SRPLQD� R� ]DSLVDQLX� SURMHNWX� SU]HG� ]DPNQL
FLHP� SURJUDPX�� ZL
F� 7\
musisz o tym pami
WDü�

Do zapisywania projektów stworzonych w Morph Gizmo�VáX*\�NRPHQGD�Save Project
As z rozwijanego menu File w interfejsie procedury. Ilustracja 14.35 przedstawia roz-
ZLQL
WH�PHQX�File.

Ilustracja 14.35.
Zapisanie projektu
MHVW�QLH]E
GQH�GR
wykorzystania go
w module Layout.

Wykorzystanie projektów Morph Gizmo w module Layout
(IHNWHP�G]LDáDQLD�SURFHGXU\�Morph Gizmo�MHVW�SOLN�RSLVXM�F\�SU]HPLHV]F]HQLD��RGSRZLHd-
nik PDS\�SU]HPLHV]F]H����NWyU\�PR*H�E\ü�Z\NRU]\VWDQ\�Z�PRGXOH�/D\RXW��6WZRU]HQLH
projektu w Morph Gizmo MHVW�SLHUZV]\P�NURNLHP��.ROHMQ\P�MHVW�GRá�F]HQLH�]DSLVDQHJR
SOLNX� GR� VFHQ\� Z� PRGXOH� /D\RXW�� :� SRQL*V]\P� üZLF]HQLX� Z\NRU]\VWDV]� VWZRU]RQ\
w Morph Gizmo projekt w animacji tworzonej w Layout.

3Rá�F]HQLH�SURMHNWX�Morph Gizmo�]�DQLPDFM�

 1. 8UXFKRP�PRGXá�/D\RXW��2WZyU]�SDQHO�Objects�L�Z\NRU]\VWXM�F�NRPHQG
�Load
Object�]DáDGXM�RELHNW�Man_Anchor.lwo�]�GRá�F]RQHJR�GR�NVL�*NL�&'�520�X.
-HVW�WR�RELHNW��NWyU\�Z\NRU]\VWDáH��ZF]H�QLHM�MDNR�RELHNW�Z\M�FLRZ\�GOD�PRUILQJX
w Morph Gizmo��:D*QH�MHVW��DE\�Z�DQLPDFML�Z\NRU]\VWDü�WHQ�VDP�RELHNW��NWó-
U\�E\á�Z\NRU]\VWDQ\�MDNR�RELHNW�Z\M�FLRZ\�Z�Morph Gizmo.

 2. 3R�]DáDGRZDQLX�RELHNWX�Z\ELHU]�]�PHQX�Displacement Map Plug-in�SURFHGXU

LW_Morph_Gizmo_Render�� 3R� ]DáDGRZDQLX� SURFHGXU\� NOLNQLM� QD� SU]\FLVN
Options�DE\�RWZRU]\ü�RNQR�GLDOogowe widoczne na ilustracji 14.36.
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Ilustracja 14.36.
Procedura Morph
Gizmo Render
XPR*OLZLD
wykorzystanie
projektu
stworzonego
w Morph Gizmo
w animacji.

 3. .OLNQLM�QD�SU]\FLVNX�]H�VWU]DáN��]QDMGXM�F\P�VL
�RERN�SROD�Load Gizmo Scene.
W oknie wyboru plików wybierz plik Vista.giz�]�GRá�F]RQHJR�GR�NVL�*NL�&'�
ROM-u. W polu Load Gizmo Scene�Z\�ZLHWORQD�]RVWDQLH��FLH*ND�GRVW
SX�GR
tego pliku. Kliknij na OK i zamknij panel Objects. W oknie widokowym zoba-
F]\V]�PRGHO�JáRZ\��LOXVWUDFMD��������

Ilustracja 14.37.
Deformacje obiektu
]DáDGRZDQHJR

do�PRGXáX�/D\RXW
]RVWDQ�
zsynchronizowane
z�G(ZL
NLHP�G]L
NL
PR*OLZR�FLRP
procedury Morph
Gizmo.
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=DXZD*��*H�W\ONR�MHGHQ�RELHNW�]RVWDá�]DáDGRZDQ\��Morph Gizmo�Z\JHQHURZDá�SOLN�]a-
ZLHUDM�F\�PDS
�SU]HPLHV]F]H�� �Displacement Map��RSLVXM�F��NROHMQH�HWDS\�PRUILQJX
RELHNWX��3R�]DáDGRZDQLX�GR�PRGXáX�/D\RXW�RELHNWX�Z\M�FLRZHJR�L�SU]\SLVDQLX�PX�PDpy
SU]HPLHV]F]H��]QDMGXM�FHM�VL
�Z�SOLNX�Vista.giz�RELHNW�E
G]LH�GHIRUPRZDá�VL
�]JRGQLH
]�W\P��FR�VWZRU]\áH��Z�Morph Gizmo��-HVW�WR�GX*��]DOHW��SUDF\�]�W��SURFHGXU���SRQLe-
ZD*� VFHQD� QLH�PXVL� ]DZLHUDü�ZV]\VWNLFK� RELHNWyZ�FHOyZ�GOD�PRUILQJX��=PQLHMV]D� WR
]X*\FLH�SDPL
FL�L�VNUDFD�F]DV�UHQGHULQJX�

8NU\WH�PR*OLZR�FL�Morph Gizmo�Z�]DNUHVLH�REVáXJL�G(ZL
NX�XPR*OLZLDM��]V\QFKURQLzo-
ZDQLH�PRUILQJX�]�G(ZL
NLHP��3RGREQH�PR*OLZR�FL�RIHUXMH�PRGXá�/D\RXW�Z�ZHUVML�����
:\NRU]\VWDV]�MH�Z�QDVW
SQ\P�üZLF]HQLX�

6\QFKURQL]RZDQLH�G(ZL
NX�L�PRUILQJX�Z�/D\RXW

1DGV]HGá� F]DV�QD�Z\JHQHURZDQLH�SRGJO�GX�DQLPDFML��=DQLP� MHGQDN� WR�XF]\QLV]�� XDk-
W\ZQLM�XNU\WH�PR*OLZR�FL�/LJKWZDYH¶D�Z�]DNUHVLH�RGWZDU]DQLD�G(ZL
NX�

 1. 3U]\�XUXFKRPLRQ\P�PRGXOH�/D\RXW�ZFL�QLM�MHGQRF]H�QLH�NODZLV]H�&WUO��6KLIW�L�F1.
=Dá�F]\V]�Z�WHQ�VSRVyE�IXQNFMH�HNVSHU\PHQWDOQH�/LJKWZDYH¶D�

 2. Otwórz panel Scene Editor��:�GROH�RNQD�ZLGDü�QRZH�SU]\FLVNL�±�Load Wave
File i Clear Wave File��1DOH*��RQH�GR�IXQNFML�HNVSHU\PHQWDOQ\FK��.OLNQLM�QD
Load Wave File L�]DáDGXM�SOLN�Vista.wav��NWyU\�Z\NRU]\VWDáH��Z�Morph Gizmo.

-H�OL� SR� ]DáDGRZDQLX� SOLNX� �ZDY� QLF� QLH� ]RVWDMH�Z\�ZLHWORQH�Z� RNQLH� Ln-
IRUPDF\MQ\P�]QDMGXM�F\P�VL
�Z�SDQHOX�Scene Editor�� R]QDF]D� WR��*H�SOLN
�ZDY�MHVW�ZFL�*�Z\NRU]\VW\ZDQ\�SU]H]�Morph Gizmo��$E\�VNRU\JRZDü�W�
XVWHUN
��]DSLV]�VFHQ
�QD�G\VN��Z\MG(�]�SURJUDPX�L�XUXFKRP�JR�SRQRZQLH�
=DáDGXM�]DSLVDQ��ZF]H�QLHM�VFHQ
��]Dá�F]�IXQNFMH�HNVSHU\PHQWDOQH�L�]DáDGXM
G(ZL
N�

 3. 3R� ]DáDGRZDQLX� SOLNX� G(ZL
NRZHJR� Z\JHQHUXM� SRGJO�G� DQLPDFML� �Make
Preview��� 3RGF]DV� JHQHURZDQLD� SRGJO�GX� E
G]LH� Vá\V]DOQ\� ]QLHNV]WDáFRQ\
G(ZL
N��.LHG\�RGWZRU]\V]�SRGJO�G��G(ZL
N�E
G]LH�RGWZDU]DQ\�SUDZLGáRZR�

-DNR�ü�RGWZDU]DQHJR�G(ZL
NX�]DOH*\�RG�V]\ENR�FL�L�PRF\�7ZRMHJR�V\VWe-
PX��'X*��URO
�RGJU\ZD�UR]PLDU�SDPL
FL�L�V]\ENR�ü�SURFHVRUD��,P�ZL
FHM�L
V]\EFLHM��W\P�OHSLHM��-H�OL�G(ZL
N�RGWZDU]DQ\�MHVW�]�]DNáyFHQLDPL��QLH�R]Qa-
F]D�WR�QLF�]áHJR��3DPL
WDM��*H�MHVW�WR�IXQNFMD�HNVSerymentalna.

7HUD]��NLHG\�QDXF]\áH��MX*�VZRMHJR�ERKDWHUD�PyZLü��PXVLV]�]DGEDü�R�UXFK�UHV]W\�MHJR
FLDáD��7HJR��MDN�PR*HV]�WR�]URELü��GRZLHV]�VL
�Z�QDVW
SQ\FK�SRGUR]G]LDáDFK�
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Morph Gizmo�L�SR]RVWDáH�F]
�FL�FLDáD
Morph Gizmo� QLH� VáX*\� MHG\QLH�GR� WZRU]HQLD�PRUILQJX� WZDU]\��0R*HV]� WH*� SU]\� MHJR
SRPRF\�DQLPRZDü�LQQH�F]
�FL�FLDáD��WDNLH�MDN�QD�SU]\NáDG�U
FH��,OXVWUDFMD�������SU]Hd-
stawia obiekt HandRLX.lwo �]DáDGRZDQ\�GR�Morph Gizmo.

Ilustracja 14.38.
Nie tylko twarze
PRJ��E\ü
animowane w Morph
Gizmo. Na ilustracji
ZLGDü�SU]\JRWRZDQ�
GR�PRUILQJX�GáR��

Animowanie innych obiektów w Morph Gizmo�RSLHUD�VL
�QD�W\FK�VDP\FK�]DVDGDFK��FR
DQLPRZDQLH� WZDU]\�� 0XVLV]� VWZRU]\ü� RELHNW� Z\M�FLRZ\� L� RELHNW\� FHOH� SDPL
WDM�F
o�W\P��*H�ZV]\VWNLH�PXV]�� VNáDGDü�VL
�]� WDNLHM�VDPHM� OLF]E\�SXQNWyZ�� ,OXVWUDFMD������
SU]HGVWDZLD�GáR��SR�PRUILQJX�Z�RELHNW�HandPNT.lwo.

Morfing� Z� /LJKWZDYH� G]LDáD� Z� VSRVyE� OLQLRZ\�� -H�OL� GRNáDGQLH� SU]\MU]\V]� VL
� GáRQL
SRGF]DV�PRUILQJX��]DXZD*\V]��*H�SDOFH�SRUXV]DM��VL
�SR�OLQLDFK�SURVW\FK��']LHMH�VL
�WDN�
SRQLHZD*�DOJRU\WP\�PRUILQJX�]DZDUWH�Z�/LJKWZDYH�SU]HVXZDM��SXQNW\�SR�WUDMHNWRULDFK
liniowych. Stworzenie bardziej rzeczywistego, mniej liniowego, ruchu wymaga wykorzy-
VWDQLD�FHOyZ�SR�UHGQLFK��RNUH�ODM�F\FK�SRáR*HQLH�SDOFyZ�Z�ID]DFK�SR�UHGQLFK�PRUILn-
JX��'R�VZRLFK�HNVSHU\PHQWyZ�]�PRUILQJLHP�U
NL�PR*HV]�Z\NRU]\VWDü�SOLN�Hand.giz
]QDMGXM�F\�VL
�QD�GRá�F]RQ\P�GR�NVL�*NL�&'�520�LH��0LPR�WHJR��*H�SDOFH�ZáD�FLZLH
QLH�]JLQDM��VL
��HIHNW�Z�SRVWDFL�DQLPDFML�E
G]LH�SU]HNRQXM�F\��8NáDG�SDOFyZ�]PLHQLD�VL

Z�FL�JX�NLONX�NODWHN��:D*QLHMV]H� MHVW� LFK�SRáR*HQLH�NR�FRZH��$QLPRZDQLH�GáRQL�SU]\
pomocy Morph Gizmo�MHVW�áDWZLHMV]H�L�V]\EV]H�RG�SUDF\�]�V\VWePDPL�NR�FL�

-H�OL�DQLPXMHV]�GáR���NWyUD�QLH�E
G]LH�SRGF]DV�DQLPDFML�ZLGRF]QD�]�EOLVND��Z\NRU]\VWDM
Morph Gizmo��-H�OL�MHGQDN�FKFHV]�SRND]Dü�UXFK�GáRQL�Z�]EOL*HQLX�SRZLQLHQH��X*\ü�No�FL�
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Ilustracja 14.39.
'áR��SR�PRUILQJX
w obiekt
HandPNT.lwo
wykonanym przy
pomocy Morph
Gizmo.

7R��MDNLH�QDU]
G]LD�Z\NRU]\VWDV]�Z�VZRMHM�SUDF\�]DOH*\�Z\á�F]QLH�RG�&Le-
ELH�� -H�OL� ]GHF\GXMHV]��*H�E
G]LHV]� DQLPRZDá�RELHNW�Z\NRU]\VWXM�F� MHGQo-
F]H�QLH�Morph Gizmo�L�NR�FL��]UyE�WDN��-H�OL�VWZLHUG]LV]��*H�Z\NRU]\VWDQLH
Morph Gizmo jest jedynym sposobem animowania Twoich obiektów, zrób
WR��:\NRU]\VWXM� WH�QDU]
G]LD��NWyUH�&L�RGSRZLDGDM���:�WHM�NVL�*FH�SR]Qa-
MHV]�Uy*QH�PHWRG\�SUDF\��DOH�RG�&LHELH�]DOH*\��NWyU��Z\ELHU]HV]�

,OXVWUDFMD�������SU]HGVWDZLD�GáR��SR�PRUILQJX�Z�RELHNW�HandPCE.lwo��3DOFH�GáRQL�]o-
VWDá\�XIRUPRZDQH�SU]\�SRPRF\�MetaNURBS.

Wykorzystanie Morph Gizmo�GR�DQLPDFML�JHVWyZ�SR]ZROL�Z�ZLHOX�SU]\SDGNDFK�RVL�JQ�ü
OHSV]H�Z\QLNL��QL*�SU]\�Z\NRU]\VWDQLX�WUDG\F\MQ\FK�PHWRG��:\NRU]\VWXM�F�W��SURFHGXU

PR*HV]� NRQWURORZDü� SU]HELHJ�PRUILQJX�� XNáDG� FHOyZ� GOD�PRUILQJX� L� V\QFKURQL]RZDü
PRUILQJ�]�G(ZL
NLHP�

Morph Gizmo L�FDáH�FLDáR�ERKDWHUD

*áyZQ\P� ]DVWRVRZDQLHP� V\VWHPyZ� NR�FL�Z�PRGXOH� /D\RXW� MHVW� DQLPRZDQLH� SRVWDFL
]EXGRZDQ\FK�]�FL�JáHM�VLDWNL��-H�OL�MHGQDN�VWZRU]\V]�FHOH�GOD�PRUILQJX�MHG\QLH�GOD�JáRwy
i�GáRQL��FR�]�SR]RVWDá\PL�HOHPHQWDPL�V\OZHWNL�"�'Rá�F]HQLH�LFK�PRUIRZDQ\FK�HOHPHQtów
GR�UHV]W\�FLDáD�VSRZRGXMH�SRZVWDQLH�ZLGRF]Q\FK� �ODGyZ�SRá�F]H�� L�E
G]LH�Z\PDJDáR
ZSURZDG]HQLD�VWUXNWXU\�KLHUDUFKLF]QHM�±�SU]\á�F]HQLD�GáRQL�GR�SU]HGUDPLRQ��SU]HGUDPLRQ
GR�UDPLRQ�L�WDN�GDOHM��-HGQ��]�PR*OLZR�FL�RPLQL
FLD�WHJR�SUREOHPX�MHVW�Z\NRU]\VWDQLH
SURFHGXU� SOXJ�LQ� WDNLFK� MDN� QD� SU]\NáDG�Puppet Master�� ,QQ��PR*OLZR�FL�� MHVW� RGSo-
wiednie wykorzystanie Morph Gizmo.
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Ilustracja 14.40.
.ROHMQH�XáR*HQLH
palców modelu
w Morph Gizmo.

7ZRU]�F�Uy*QH�XáR*HQLD�XVW�PRGHOX�Z\NRU]\VWDM�RELHNW�SU]HGVWDZLDM�F\�FDá�� V\OZHWN

OXG]N���=DSLVXM�SRV]F]HJyOQH�FHOH�GOD�PRUILQJX�Z�WHQ�VDP�VSRVyE��Z�MDNL�]DSLV\ZDáH�
JáRZ\� Z� SRSU]HGQLFK� SU]\NáDGDFK�� .D*G\� RELHNW� E
G]LH� UHSUH]HQWRZDá� FDá�� SRVWDü�
a�]PLHQLDü�VL
�E
G��MHG\QLH�XáR*HQLD�XVW�L�PLPLND�WZDU]\��7HUD]�Z\NRU]\VWXM�F�Morph
Gizmo�PR*HV]� VWZRU]\ü�PRUILQJ� WDN�� MDN�Z�SRSU]HGQLFK�SU]\NáDGDFK��5y*QLF��E
G]LH
MHG\QLH�WR��*H�]DUyZQR�RELHNW�Z\M�FLRZ\�MDN�L�RELHNW\�FHOH�E
G��FDá\PL�V\OZHWNDPL�Eo-
KDWHUD��0RUILQJ�MHGQDN�E
G]LH�REHMPRZDá�W\ONR�Uy*QLFH�SRPL
G]\�W\PL�RELHNWDPL��F]\OL
]PLDQ\�XáR*HQLD�XVW�L�JU\PDV\�QD�WZDU]\��=DSLV]�SURMHNW�Z�SOLNX��JL]�L�Z\NRU]\VWDM�JR
Z�/D\RXW�MDNR�PDS
�SU]HPLHV]F]H���'R�PRGHOX�V\OZHWNL�OXG]NLHM�GRGDM�VWUXNWXU
�NR�FL�
DE\��PyJá�DQLPoZDü�UXFK�SR]RVWDá\FK�F]
�FL�FLDáD�

=DáDGXM� GR� SURFHGXU\�Morph Gizmo projekt Cman.giz��1D� LOXVWUDFMD� ������ZLGDü�� *H
]DUyZQR�RELHNW�Z\M�FLRZ\�MDN�L�RELHNW\�FHOH�WR�PRGHOH�FDáHM�V\OZHWNL�

3U]HVX��VXZDN�Morph Percentage dla obiektu Cman_J.lwo�GR�ZDUWR�FL������=DXZD*�
*H� ]PLHQLD� VL
� MHG\QLH� XáR*HQLH� XVW� PRGHOX�� 1DGDO� MHG\QLH� PDQLSXOXMHV]� L� PRUIXMHV]
XVWD�ERKDWHUD��5y*QLF�� MHVW� WR��*H�GR�JáRZ\�GRá�F]RQD� MHVW� UHV]WD� FLDáD�� NWyUHM�Z\JO�G
MHGQDN�VL
�QLH�]PLHQLD�

à�F]HQLH�HIHNWyZ�G]LDáDQLD�Uy*Q\FK�QDU]
G]L

3U]\�WZRU]HQLX�DQLPDFML�PR*HV]�SRá�F]\ü�HIHNW\�G]LDáDQLD�Uy*Q\FK�QDU]
G]L�GRVW
SQ\FK
Z�/LJKWZDYH��1D�SU]\NáDG��Z�Morph Gizmo VWZRU]\áH��PRUILQJ�XVW�L�RF]X�SRVWDFL��:y-
NRU]\VWDáH��RELHNW�Caveman.lwo�MDNR�RELHNW�Z\M�FLRZ\��=DSLVDáH��SURMHNW�Z�SOLNX��JL]�
7HUD]�PR*HV]�]DáDGRZDü�WHQ�VDP�RELHNW�±�Caveman.lwo – do Modelera i przy pomocy
procedury Skeleton Maker VWZRU]\ü�GOD�QLHJR�KLHUDUFKLF]Q��VWUXNWXU
�NR�FL�
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Ilustracja 14.41.
Wykorzystanie
w Morph Gizmo
PRGHOL�FDáHM�V\OZHWNL

]�Uy*Q\PL�XáR*HQLDPL
ust pomaga
w stworzeniu
DQLPDFML�PyZL�FHM
postaci.

6FHQD�Z\JHQHURZDQD�SU]H]�SURFHGXU
�Skeleton Maker bazuje na tym samym obiekcie,
NWyU\�Z\NRU]\VWDáH�� MDNR�RELHNW�Z\M�FLRZ\�GOD�PRUILQJX��ZL
F�PR*HV]�SRá�F]\ü�RELH
VFHQ\�Z�PRGXOH�/D\RXW��1D�SRF]�WNX�]DáDGXM�VFHQ
�XWZRU]RQ��SU]H]�Skeleton Maker.
=RVWDQLH�]DáDGRZDQD�VWUXNWXUD�NR�FL�L�RELHNW�Caveman.lwo��1DVW
SQLH�Z�SDQHOX�Objects
wybierz z menu Displacement Map Plug-ins� SURFHGXU
� LW_Morph_Gizmo_Render
i�]DáDGXM�SURMHNW��NWyU\�XWZRU]\áH��ZF]H�QLHM�Z�Morph Gizmo��'R�VFHQ\�]RVWDQ��GRGDQH
LQIRUPDFMH�R�GHIRUPDFMDFK�WZDU]\�SRVWDFL��NWyUH�QLH�QDUXV]��VWUXNWXU\�NR�FL�L�Z\JO�GX
UHV]W\�PRGHOX��3DPL
WDM�MHGQDN��DE\�RELH�VFHQ\�±�WD�VWZRU]RQD�Z�Skeleton Maker i ta,
która opisuje morfing wykonany w Morph Gizmo�±�ED]RZDá\�QD�W\P�VDP\P�RELHNFLH�

0R*HV]�WH*�SRVXQ�ü�VL
�NURN�GDOHM��-H�OL�PRUILQJ��NWyU\�VWZRU]\áH��Z�Morph Gizmo�]RVWDá
]V\QFKURQL]RZDQ\�]�G(ZL
NLHP��PR*HV]�UyZQLH*�DQLPRZDü�FDá��SRVWDü�]�V\QFKURQL]a-
FML� ]� G(ZL
NLHP��:\NRU]\VWXM�F� RSLVDQ��ZF]H�QLHM� IXQNFM
�Load Wave File GRVW
SQ�
w�PRGXOH�/D\RXW�PR*HV]�GRSDVRZDü�UXFK\�SRVWDFL�GR�G(ZL
NX��.LHG\�E
G]LH�SU]HVu-
ZDá�VXZDN�Current Frame Z�PRGXOH�/D\RXW�XVá\V]\V]�]DáDGRZDQ\�ZF]H�QLHM�G(ZL
N�
:� NODWNDFK�� Z� NWyU\FK� Vá\FKDü� RNUH�ORQ\� G(ZL
N� RGSRZLHGQLR� XNáDGDM� FLDáR�PRGHOX
i�WZyU]�XM
FLD�NOXF]RZH��8VWD�UyZQLH*�E
G��SRUXV]Dü�VL
�Z�V\QFKURQL]DFML�]�G(ZL
NLHP�
SRQLHZD*�]URELáH��WR�ZF]H�QLHM�Z�Morph Gizmo.

à�F]HQLH�VFHQ�WZRU]RQ\FK�]�Z\NRU]\VWDQLHP�Morph Gizmo

:\REUD(� VRELH�� *H� WZRU]\V]� DQLPDFM
��Z� NWyUHM� Uy*QH� SRVWDFL�Z\NRQXM�� Uy*QH� UXFK\�
6WZRU]\áH�� MX*�PyZL�F��SRVWDü�Z�Morph Gizmo��]EXGRZDáH��NR�FL�SU]\�SRPRF\�SUo-
cedury Skeleton Maker� L�]áR*\áH��]� WHJR�VFHQ
�Z�PRGXOH�/D\RXW��*G\�]DSLV]HV]� M��QD
G\VN��PR*HV]�GRá�F]\ü�M��GR�LQQHM�VFHQ\��0R*HV]�Z\NRQDü�DQLPDFMH�UXFKX�SRV]F]HJyl-
Q\FK�SRVWDFL�Z�Uy*Q\FK�VFHQDFK�L�SRá�F]\ü�ZV]\VWNLH�UD]HP�Z\NRU]\VWXM�F�IXQNFM
�Load
From Scene GRVW
SQ��Z�SDQHOX�Objects��'Rá�F]HQLH�VFHQ\�GR�LQQHM�SRZRGXMH�UyZQLH*
GRá�F]HQLH� VWUXNWXU\� L� NRQILJXUDFML� NR�FL� RUD]� LQIRUPDFML� R� GHIRUPDFMDFK� SRV]F]HJyl-
nych obiektów.
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,QQH�PHWRG\�á�F]HQLD�DQLPDFML�]�G(ZL
NLHP

-H�OL� VWZRU]\áH�� DQLPDFM
�PyZL�FHM� SRVWDFL� RSLHUDM�F� VL
� QD� ]DáDGRZDQ\P� GR�Morph
Gizmo� G(ZL
NX�� PR*HV]� Z\NRU]\VWDü� W�� VDP�� �FLH*N
� G(ZL
NRZ�� SU]\� ]DSLV\ZDQLX
]UHQGHURZDQHM�DQLPDFML�QD�LQQ\�QR�QLN��.DUW\�GR�PRQWD*X�DQLPDFML�WDNLH�MDN�3HUFHSWLRQ
Video Recorder�OXE�7DUJD�%RDUG�PDM��PR*OLZR�ü�á�F]HQLD�DQLPDFML�]�G(ZL
NLHP��0o-
*HV]�WH*�Z\NRU]\VWDü�GR�WHJR�FHOX�SURJUDP\�GR�PRQWD*X�QLHOLQLRZHJR��,OXVWUDFMD������
SU]HGVWDZLD�LQWHUIHMV�SURJUDPX�GRá�F]DQHJR�GR�NDUW\�3HUFHSWLRQ�9LGHR�5HFRUGHU�

Ilustracja 14.42.
Przy pomocy karty
Perception Video
5HFRUGHU�PR*HV]
]DSLV\ZDü

i�RGWZDU]Dü�VZRMH
animacje
w�SRá�F]HQLX
z�G(ZL
NLHP�

3U]\�SRPRF\�NDUW\�395�PR*HV]�RGWZDU]Dü�DQLPDFM
�]�G\VNX�L�]DSLV\ZDü�M��QD�LQQH�QR�QLNL,
QD�SU]\NáDG�QD�WD�P
�YLGHR��0R*HV]�WDN*H�GRá�F]Dü�GR�QLHM�G(ZL
N��0R*HV]�Z\NRU]y-
VWDü� WHQ� VDP�SOLN� �ZDY�� NWyU\�Z\NRU]\VWDáH��Z�Morph Gizmo��2GWZDU]DM�F� DQLPDFM
�
395�DXWRPDW\F]QLH�GRGD�GR�QLHM�G(ZL
N�

-H�OL�G\VSRQXMHV]�VSU]
WHP�GR�HG\FML�DQLPDFML��GRá�F]DM�G(ZL
N�GR�]UHQGe-
URZDQHM�DQLPDFML�]�RU\JLQDOQHJR�(UyGáD��']L
NL�WHPX�G(ZL
N�QLH�VWUDFL� Ma-
NR�FL�

$QLPRZDQLH�WZDU]\�SU]\�SRPRF\�NR�FL
Wykorzystanie Morph Gizmo nie jest jedynym sposobem animowania mimiki twarzy.
3U]\�SRPRF\�NR�FL�UyZQLH*�PR*QD�GHIRUPRZDü�WZDU]��:�QDVW
SQ\P�üZLF]HQLX�Z\No-
U]\VWDV]�RELHNW�RGQR�QLN�GR�SUHF\]\MQHJR�QDáR*HQLD�WHNVWXU\�QD�PRGHO�WZDU]\�L�V\VWHP
NR�FL�GR�V\PXORZDQLD�SUDF\�PL
�QL�WZDU]\�
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1DNáDGDQLH�WHNVWXU\�QD�PRGHO�WZDU]\

 1. 8UXFKRP�PRGXá�/D\RXW��=�GRá�F]RQHJR�GR�NVL�*NL�&'�520�X�]DáDGXM�RELHNW

DigitalDan.lwo. Jest to model twarzy autora wykonany przy pomocy skanera
3D. W panelu Images�]DáDGXM�NRPHQG��Load Image obraz Daniel_M.tga.

 2. Otwórz panel Surfaces. Otwórz okno edycji tekstur (przycisk T) dla parametru
Surface Color. W otwartym oknie z menu Texture Type wybierz Planar Image
Map, a z menu Texture Image wybierz obraz Daniel_M.tga�� :\á�F]� RSFMH
Width Repeat i Height Repeat. W polu Texture Axis Z\ELHU]�R��=�L�]Dá�F]�RSFM

Automatic Sizing��:\á�F]�RSFM
�Texture Antialiasing. Kliknij na przycisku Add
Reference Object. W ten sposób dodasz do sceny obiekt zerowy (Null Object),
SU]\�SRPRF\�NWyUHJR�E
G]LHV]�PyJá�NRQWUoORZDü�WHNVWXU
�QDáR*RQ��QD�WZDU]�

 3. Kliknij na przycisku Use Texture i zamknij panel Surfaces. Otwórz panel
Options� L�Z�]DNáDGFH�Layout View� ]Dá�F]�RSFMH�OpenGL i OpenGL Textures.
Z menu Texture Resolution�Z\ELHU]�UR]G]LHOF]R�ü����
�����%\ü�PR*H�E
G]LHV]
PXVLDá�WH*�]PLHQLü�VSRVyE�Z\�ZLHWODQLD�RELHNWyZ�Z�SDQHOX�Scene Editor wy-
ELHUDM�F�]�PHQX�Show�RSFM
�Show All Objects as Textured Solids��DE\�]REDF]\ü

QDáR*RQ��QD�RELHNW�WHNVWXU
�

 4. =PLH��ZDUWR�ü�SDUDPHWUX�Bounding Box Point/Polygon Threshold na 13310. Z tylu
�FLDQHN�VNáDGD�VL
�]QDMGXM�F\�VL
�Z�VFHQLH�RELHNW��8VWDOHQLH�WDNLHM�ZDUWR�FL�WHJR
SDUDPHWUX�]DSRELHJD�Z\�ZLHWODQLX�RELHNWX�Z�SRVWDFL�SXGHáND��Bounding Box).

7DND� ZDUWR�ü� SDUDPHWUX� Bounding Box Points/Polygon Threshold mo*H
]ZROQLü�SUDF
�NRPSXWHUyZ�Z\SRVD*RQ\FK�Z�VáDEV]H�SURFHVRU\�L�ZROQLHMV]H
karty graficzne.

 5. Zamknij panel Options��:�RNQLH�ZLGRNRZ\P�SRZLQLHQH��]REDF]\ü�FR��WDNLHgo,
jak na ilustracji 14.43.

 6. Z menu Selected Item Z\ELHU]�RELHNW�RGQR�QLN�±�RefObj. Jest to obiekt zero-
Z\��NWyU\�GRGDáH��Z�SDQHOX�Texture Map��3U]HVX�� JR�Z�JyU
��=REDF]\V]��*H
ZUD]� ]� QLP�SU]HVXZD� VL
� QDáR*RQD� QD� RELHNW� WHNVWXUD�� 3U]\� SRPRF\� RELHNWX�
RGQR�QLND� PR*HV]� SU]HVXZDü�� REUDFDü�� VNDORZDü� L� UR]FL�JDü� QDáR*RQ�� QD
RELHNW� WHNVWXU
� Z� F]DVLH� U]HF]\ZLVW\P�� 0R*HV]� UyZQLH*� DQLPRZDü� WHNVWXU

DQLPXM�F�RELHNW�RGQR�QLN��3U]HVX��WHNVWXU
�WDN��DE\�SRNU\ZDáD�VL
�]�RELHNWHP
(ilustracja 14.44).

2ELHNW\�RGQR�QLNL�V��QRZR�FL��Z�/LJKWZDYH������=DSHZQLDM��GRGDWNRZ��NRQWURO
�QDG
mapowanymi na obiekty obrazami.

6WUXNWXU\�NR�FL

6WUXNWXUD�NR�FL�Z�PRGHOX�WZDU]\�PR*H�E\ü�VNRPSOLNRZDQD�OXE�SURVWD��Z�]DOH*QR�FL�RG
WHJR��MDNLH�GHIRUPDFMH�PD�Z\ZRá\ZDü��:�QDVW
SQ\P�üZLF]HQLX�]DPRGHOXMHV]�MHG\QLH
NLOND� SURVW\FK� JU\PDVyZ�� ZL
F� E
G]LH� SRWU]HEQH� MHG\QLH� NLOND� NR�FL�� :� ZL
NV]R�FL
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Ilustracja 14.43.
2ELHNW�]DáDGRZDQ\

GR�PRGXáX�/D\RXW

wymaga kilku
poprawek.

Ilustracja 14.44.
3RáR*HQLH�L�UR]PLDU
tekstury dopasowane
GR�RELHNWX�G]L
NL
wykorzystaniu
RELHNWX�RGQR�QLND�

SU]\SDGNyZ�QLH�E
G]LHV]�SRWU]HERZDá�ZLHOX�NR�FL�GR�DQLPDFML� WZDU]\�� MH�OL�ZF]H�QLHM
Z\NRU]\VWDáH��Morph Gizmo�GR�DQLPRZDQLD�PRZ\��:�QDVW
SQ\P�üZLF]HQLX�Z\NRQDV]
NLOND�PRG\ILNDFML�WZDU]\�]DáDGRZDQHJR�PRGHOX�
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0R*HV]�GRGDü�GR� WZDU]\�VWUXNWXU
�NR�FL�Z\NRU]\VWXM�F�VFKHPDW�PL
�QL� WZDU]\�SU]Hd-
VWDZLRQ\�QD� LOXVWUDFML�������:� W\P�SU]\NáDG]LH�QDGDV]� WZDU]\�QDMSLHUZ�JU\PDV�]áR�FL
a�QDVW
SQLH�]PDUWZLHQLD��:\NRQDV]�WR�SU]\�SRPRF\�NR�FL�XPLHV]F]RQHM�Z�RNROLF\�Qosa.

6WUXNWXUD�NR�FL�GOD�PRGHOX�WZDU]\

 1. =DáDGXM� GR�PRGXáX�/D\RXW� VFHQ
�DigDanFace.lws� ]� GRá�F]RQHJR� GR� NVL�*NL
CD-ROM-u. Z menu Selected Item wybierz obiekt DanClosed.lwo��:\á�F]
WU\E�2SHQ*/��:�ERF]Q\P�PHQX�ZFL�QLM�SU]\FLVN�Bones� D� QDVW
SQLH� ]�PHQX
Add Z\ELHU]�IXQNFM
�Draw Bones��1DU\VXM�GZLH�NR�FL�QD�REX�VWURQDFK�JáRZ\
ZHZQ�WU]�MHM�WDN��MDN�QD�LOXVWUDFML�������

Ilustracja 14.45.
'ZLH�NR�FL
]DSRELHJDM��]E\W
GX*\P�GHIRUPDFMRP
twarzy.

 2. 1DU\VXM�PDá�� NR�ü�X�QDVDG\�QRVD� WDN�� MDN�QD� LOXVWUDFML��������%
G]LH�RQD� Vy-
PXORZDü�PL
VLH��SRGáX*Q\�QRVD�

 3. 'RGDM� GZLH� NROHMQH� NR�FL� SR� REX� VWURQDFK� QRVD� L� XVWDO� LFK� GáXJR�ü� �Rest
Length��WDN��DE\�E\á\�WDN�GáXJLH��MDN�QRV��']L
NL�W\P�NR�FLRP�VWUXNWXUD�WZDU]\�nie
]PLHQL�VL
�SRGF]DV�GHIRUPDFML�QRVD�SRZRGRZDQ\FK�SU]H]�NR�ü��NWyU��GRGDáH�
SRSU]HGQLP�SXQNFLH��,OXVWUDFMD�������SU]HGVWDZLD�GRGDQH�Z�W\P�NURNX�NR�FL�

 4. 8DNW\ZQLM�ZV]\VWNLH� NR�FL� VHOHNFMRQXM�F� MH� NROHMQR� L� SU]\FLVNDM�F� NODZLV]� U�
-H�OL�]PLHQLáH��VSRVyE�Z\�ZLHWODQLD�RELHNWyZ�QD�LQQ\�QL*�Textured Solids, po-
ZUyü�GR�QLHJR�

 5. 3U]HVX��NR�ü�V\PXOXM�F��PL
VLH��SRGáX*Q\�QRVD�Z�Gyá�L�XWZyU]�NOXF]�Z�NODWFH�10.
Ilustracja 14.48 przedstawia grymas twarzy uzyskany w ten sposób. Ilustracja
������SU]HGVWDZLD�]PDUWZLRQ��WZDU]�X]\VNDQ��SU]H]�SU]HVXQL
FLH�NR�FL�Z�JóU
�
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Ilustracja 14.46.
0DáD�NR�ü
umieszczona przy
nasadzie nosa
V\PXOXMH�G]LDáDQLH

PL
�QLD�SRGáX*QHJR
nosa.

Ilustracja 14.47.
'ZLH�NR�FL
umieszczone po obu
stronach nosa
]DSRELHJDM�
deformacjom twarzy
SRGF]DV�UXFKX�NR�FL
V\PXOXM�FHM�PL
VLH�
SRGáX*Q\�QRVD�

7HQ�SU]\NáDG�SRND]XMH��Z�MDNL�VSRVyE�SU]\�SRPRF\�NLONX�NR�FL�PR*QD�WZRU]\ü�JU\PDV\
WZDU]\��0R*HV]�GRGDü�GR� WZDU]\�ZL
FHM�NR�FL�� DE\�SUHF\]\MQLHM�NRQWURORZDü�PLPLN
�
:\NRU]\VWDM�GR�WHJR�FHOX�VFKHPDW�XPL
�QLHQLD�WZDU]\�]�LOXVWUDFML�������%\ü�PR*H�E
G]LHV]
PXVLDá�XVWDOLü�RGSRZLHGQLH�ZDUWR�FL�SDUDPHWUX�Rest Length��DE\�GRSDVRZDü�]DVL
J�No-
�FL�GR�]DVL
JX�RGSRZLDGDM�F\FK�LP�PL
�QL�
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 Ilustracja 14.48.
3U]HVXQL
FLH�NR�FL
]QDMGXM�FHM�VL

u�QDVDG\�QRVD�Z�Gyá
powoduje
zmarszczenie nosa
i nadanie twarz
Z\UD]X�]áR�FL�
=DXZD*��*H�ZUD]
z obiektem deformuje
VL
�QDáR*RQD
na niego tekstura.

Ilustracja 14.49.
Wyraz zmartwienia
na twarzy uzyskany
SU]H]�SU]HVXQL
FLH
NR�FL�Z�JyU
�

Wykorzystanie procedury Magpie Pro
Magpie Pro MHVW�SURFHGXU��ZVSyáSUDFXM�F�� ]�Morph Gizmo��:\�ZLHWOD�RQD�SOLN� �ZDY
w�IRUPLH�IDOL�G(ZL
NRZHM��:\NRU]\VWXM�F�W��SURFHGXU
�PR*HV]�]V\QFKURQL]RZDü�Uy*QH
XáR*HQLD�XVW�PRGHOX�]�RNUH�ORQ\PL�IUDJPHQWDPL�IDOL�G(ZL
NRZHM��Magpie Pro XPR*OLZLD
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WDN*H�Z\NRU]\VWDQLH�DQLPDFML�Z�IRUPDFLH� �DYL� MDNR�Z]RUX�SU]\�PRUIRZDQLX�RELHNWyZ�
Po przypisaniu w Magpie Pro� RGSRZLHGQLFK� XáR*H�� XVW�� PR*QD� Z\JHQHURZDü� SOLN
w�IRUPDFLH��JL]��NWyU\�PR*H�]RVWDü�Z\NRU]\VWDQ\�Z�/D\RXW�

1D� GRá�F]RQ\P� GR� NVL�*NL� &'�520�LH� ]QDMG]LHV]� ZHUVM
� GHPRQVWUDF\MQ�� SURFHGXU\
Magpie Pro�� 0R*HV]� WH*� RGZLHG]Lü� VWURQ
� :::� MHM� SURGXFHQWD� ±� KWWS���WKLUGZLVK�

simplenet.com.

Podsumowanie
7HFKQLNL�RSLVDQH�Z�W\P�UR]G]LDOH�PR*HV]�Z\NRU]\VW\ZDü�SU]\�DQLPDFML�ZV]\VWNLFK�So-
VWDFL�� NWyUH� VWZRU]\V]�� (NVSHU\PHQWXM� ]� Uy*Q\PL� JU\PDVDPL� WZDU]\� PRGHOX�� QDZHW
SU]HVDGQ\PL� L� üZLF]� RGSRZLHGQLH� UR]áR*HQLH� UXFKyZ�Z� F]DVLH� �timing). Wykorzystuj
SOLNL�G(ZL
NRZH��ZDY�SU]\�DQLPDFML�PRZ\�L�UXFKX��']L
NL�üZLF]HQLRP��Z�NUyWNLP�F]DVLH
]DF]QLHV]�WZRU]\ü�DQLPDFMH�EDUG]LHM�UHDOLVW\F]QH��QL*�PyJáE\��VRELH�Z\REUD]Lü��:�W\P

UR]G]LDOH�SU]HF]\WDáH��R�

X technikach modelowania ludzkiej twarzy,

X WZRU]HQLX�SRGVWDZRZ\FK�XVWDZLH��XVW�PRGHOX�

X animowaniu mimiki twarzy,

X V\QFKURQL]DFML�DQLPDFML�]�G(ZL
NLHP�

X Z\NRU]\VW\ZDQLX�SOLNyZ�G(ZL
NRZ\FK�Z�PRGXOH�/D\RXW�

X DQLPRZDQLX�WZDU]\�SU]\�SRPRF\�NR�FL�

3U]HF]\WDáH�� R�Z\NRU]\VWDQLX�PRUILQJX� L� NR�FL�Z� DQLPDFML� WZDU]\��0R*HV]�Z\NRU]y-
VW\ZDü�RELH�PHWRG\�OXE�W\ONR�MHGQ��]�QLFK��'REU\P�]Z\F]DMHP�SU]\�Z\ERU]H�QDU]
G]LD
MHVW� Z]L
FLH� SRG� XZDJ
� Z\PDJDQHJR� HIHNWX�� -H�OL� Z� 7ZRMHM� DQLPDFML� SRVWDü� E
G]LH
PyZLü��PRUILQJ�MHVW�QDMOHSV]��PR*OLZR�FL���-H�OL�QDWRPLDVW�7ZyM�ERKDWHU�E
G]LH�MHG\QLH
ÄVWURLá�PLQ\´�PR*HV]�Z\NRU]\VWDü�SURVW��VWUXNWXU
�NR�FL��6SUyEXM�SRSUDFRZDü�]�RELHPD
PHWRGDPL��DE\�ÄZ\F]Xü´�MH�L�SU]HNRQDü�VL
��NWyUD�MHVW�GOD�&LHELH�Z\JRGQLHMV]D��:LHOH

z tworzonych prze]�&LHELH�SRVWDFL�QLH�E
G]LH�PXVLDáR�E\ü�DQLPRZDQH��0R*HV]�WZRU]\ü
SRVWDFL�GR�SRMHG\QF]\FK�XM
ü�
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