Rozdzial 14.
Animacja twarzy Morph Gizmo

Sktadnikami dobrej animacji 3D sa ciekawy scenariusz, wlasciwie wykorzystane narzg-
dzia i oczywiscie odpowiedni bohater animacji. Bez wzgledu na to, czy postaé jest
skomplikowana, czy prosta, animacja twarzy nadaje jej bardziej realistyczny wyglad.
Czytajac ten rozdzial nauczysz si¢ tworzy¢ modele twarzy, ktore bedziesz mogt wyko-
rzysta¢ do animacji mimiki przy pomocy procedury Morph Gizmo

W rozdziale tym przeczytasz o:
u migsniach twarzy i ich funkcjach,
u modelowaniu twarzy ludzkiej i tworzeniu podstawowych ustawien ust,
u wykorzystaniu procedury plug-iorph Gizmo

u synchronizowaniu ruchu ust modelu z dzwigkiem.

Ten rozdziat opisuje techniki wykorzystywane przy modelowaniu i animowaniu twarzy,
tworzeniu animacji i synchronizacji ruchu ust i dzwigku. Czytajac go dowiesz sig takze,
jak wykorzystywac¢ kosci do animacji twarzy.

Migsnie twarzy 1 ich funkcje

Zanim rozpoczniesz modelowanie twarzy bohatera swojej animacji, powiniene$ dowie-
dzie¢ si¢ nieco na temat uktadu mig$ni na twarzy ludzkiej i ich zadaniach. Na ilustracji
14.1 wida¢ twarz ludzka z naszkicowanymi mig$niami (na ilustracji przedstawiono je-
dynie mig$nie mimiczne, tzn. migsnie stuzace do wywotywania na twarzy okre§lonych
grymasow — przyp. thum.).

Oto krotki opis poszezegdlnych migsni (numery punktéw zgadzaja si¢ z numerami mig-
$ni na ilustracji 14.1):
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llustracja 14.1.
Struktura miesni
twarzy ludzkiej.
Ruch tych miesni
powoduje ruch

twarzy.

. Migsien czotowy (Frontalis) odpowiada za podnoszenie brwi.
. Migsien podtuzny nosa (Curragator) jest wykorzystywany przy S$ciaganiu

i marszczeniu brwi.

3. Migsien powieki (Levator Palpebrappodnosi powieki.

7.
8.

. Migsien okrezny oka (Orbicularisoculi) stuzy do przymykania oczu.

. Migsien czworoboczny wargi gornej (Levator Labii Superiorispodnosi gorna

czg$¢ policzka 1 nos.

. Migsien $miechowy (Zygomatic Majoy jest wykorzystywany przy usmiechaniu

si¢. Podnosi 1 opuszcza kaciki ust.
Migsien trojkatny (Triangularis) opuszcza kaciki ust w kierunku brody.

Migsien okrezny ust (Orbiscularig rozciaga usta.

Trzy nastgpne mig$nie tworza migsien czworoboczny wargi dolne;.

9.

Migsien Risorioussteruje ruchem dolnej wargi.

10. Migsien Depressor Labii Inferiori®puszcza dolng warge.

11. Migsien Mentalispodnosi dolng wargg.

Znajomo$¢ funkcji tych migéni moze pomdc Ci przy tworzeniu animacji twarzy.
Umieszczenie w odpowiednich miejscach kosci lub zamodelowanie odpowiednich utozen
tych migéni i ich wykorzystanie w Morph Gizmopomoze Ci utworzy¢ zestaw twarzy,
ktore bedziesz mogt wykorzysta¢ w swoich animacjach.
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Modelowanie ludzkiej twarzy

*

Oczy

Kiedy juz zrozumiales, jak zbudowana jest ludzka twarz, mozesz rozpoczac¢ jej mode-
lowanie. Po zamodelowaniu twarzy mozesz modyfikowa¢ jej wyglad tworzac cele dla
morfingu. Cele dla morfingu musza by¢ zbudowane z takiej samej liczby punktow
i $cianek, co obiekt wyjsciowy, lecz moga wyglada¢ inaczej. Przyktadem tu moze by¢
morfing twarzy bez wyrazu w twarz szeroko u$miechnigta. Mozesz wykorzysta¢ réznie
uksztattowane modele twarzy jako cele dla morfingu. Rezultatem bgdzie animowana
twarz.

W rozdziale 7 znajdziesz wigcej informacji na temat modelowania postaci przy
pomocy narz¢dzia MetaNURBS

Na dotaczonym do ksiazki CD-ROM-ie znajduja si¢ modele twarzy, jednak mozesz
chcie¢ stworzy¢ swoj wlasny. Nastgpne ¢wiczenia przeprowadza Cig przez proces mo-
delowania twarzy z wykorzystaniem narzg¢dzia MetaNURBS

W tych ¢wiczeniach nie zbudujesz modelu ludzkiej twarzy z prostopaditoscianu (techni-
ka czgsto pokazywana w reklamowkach narzedzi MetaNURB$ Wykorzystasz technike
opracowang przez animatoréw z firmy Digital Bar & Grill (http://www.lightwavelab.com).
Jednak na potrzeby tego przyktadu zmienimy ja nieco. W pierwotnej wersji twarz byla
tworzona z ptaskiej, prostokatnej ptaszczyzny. Ty rozpoczniesz swoja pracg od odpo-
wiedniego rozmieszczenia punktow i stworzenia czWagirgych $cianek.

Przy modelowaniu twarzy postaci nalezy zwrdci¢ duza uwage na oczy. Wtasnie z tego

powodu modelowanie twarzy w tym rozdziale rozpoczniemy od oczu. Przy modelowa-

niu okolic oczu modeluje si¢ rowniez brwi i powieki. Oczy sa wazne dlatego, poniewaz
utozenie okolic oczu wyraza nastrdj postaci — gniew, szczescie, strach. Rozpocznij wige
modelowanie twarzy swojego bohatera od modelowania okolic oczu.

Modelowanie okolic oczu

1. Uruchom modut Modeler i zmien rozmiar siatki na 500 mm W widoku z przodu
(Face View utworz pig¢ punktow tak, jak na ilustracji 14.2.

2. Wcisnij klawisz c, aby skopiowaé utworzone punkty. Wcisnij klawisz t, aby
uaktywni¢ narzgdzie Movei przesun punkty o okoto 300 mm w dot w widoku
z przodu.

3. Wcisnij klawisz v aby wklei¢ skopiowane wczesniej punkty do okna widokowego.
Zdeselekcjonuij je.

4. Przy pomocy narzedzia Mirror wykonaj odbicie lustrzane wszystkich istaiej
cych punktéw wzdtuz osi Y. Rezultat widoczny jest na ilustracji 14.3.
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llustracja 14.2.
Pigé punktow —
poczqtek
modelowania oka.

llustracja 14.3.
Zestaw punktéw
zostal skopiowany
i odwrocony

w lustrze.
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5. Rozpoczynajac od gornego zestawu punktow utworz czworokatne Scianki. Wy-
selekcjonuj dwa punkty z gornego i dwa z dolnego rzedu punktéw. Pamigtaj 0
selekcjonowaniu punktéw w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara. Po wyselekcjonowaniu czterech punktow wcisnij klawisz p aby
utworzy¢ §cianke.

6. Powtarzaj czynnosci z poprzedniego punktu tak dlugo, az utworzysz osiem
$cianek tak, jak na ilustracji 14.4.

llustracja 14.4.
Osiem Scianek
rozpietych na
utworzonych
wezesniej punktach.

r
.,

- Lightwave 5.5 pozwala na wykorzystanie przy pradyletaNURBSscia-
- -'»".L ' nek czworokatnych i trojkatnych. Staraj si¢ jednak wykorzystywac $Scianki
czworokatne, poniewaz z nimi MetaNURBSlziala lepie;.

7.Po utworzeniu wszystkich Scianek zalacz tryb edycji ptaszczyzn (przycisk
Polygon$ i wcisnij klawisz Tab, aby zataczy¢ MetaNURBS Zauwaz, jaki
ksztatt powstat. Wytacz MetaNURBSrzyciskajac ponownie klawisz Tab.

Tworzac model twarzy bedziesz pracowat z modelem zbudowanym z plaszczyzn. Najlepsza
metoda pracy z MetaNURBSest tworzenie modelu z ptaszczyzn i przelaczanie w tryb
MetaNURBSby zobaczy¢ ksztalt modelu. W ten sposob wykorzystuje si¢ mniej pamigci
i model jest tatwiejszy do edycji. Praca w trybie MetaNURBSest trudniejsza, poniewaz
trudniej jest znalez¢ wlasciwy punkt lub ptaszczyzng, szczegolnie, kiedy model staje sig
coraz bardziej skomplikowany.
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8. Dodaj do modelu kolejne punkty. Umies¢ pig¢ punktow nad okiem, dwa po
obu stronach i pi¢¢ pod okiem. Narzedzie Create Pointsuaktywniane jest
kombinacja klawiszy Shift i =. Ilustracja 14.5 przedstawia dodane do modelu
punkty.

llustracja 14.5.
Dodatkowe punkty
postuzq do
utworzenia kolejnych
scianek.

9. Zalacz tryb edycji punktow (klawisz Points. Wykorzystujac punkty nalezace
do istniejacych juz $cianek i dodane wczesniej punkty wyselekcjonuj cztery
punkty w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara i wcisnij
klawisz p aby utworzy¢ czworokatna $cianke. Ilustracja 14.6 przedstawia do-
dane $cianki.

2T Jesli zgubite$ sie, zataduj model Eyestarter.lwo z dotaczonego do ksiazki
— A CD-ROM-u. Jest to taki obiekt, jaki przedstawia ilustracj@.1Mozesz wy-
korzysta¢ go w dalszej czgsci ¢wiczenia.

10. Kontynuuj tworzenie $cianek. Utworz dodatkowe punkty nad okiem. Wyselek-
cjonuj goérny rzad punktéw i przesun punkty w przdd, wzdhuz osi Z. Utworz
$cianki rozpigte na istniejacych i dodanych przed chwila punktach. Po utwo-
rzeniu $cianek wyselekcjonuj gorny rzad punktow i przesun punkty w przod.
Mozesz sprobowaé wygia¢ gorny rzad punktow aby doktadniej zamodelowac
tuk brwiowy. Wcisnij klawisz Tab aby zalaczy¢ tryb MetaNURBS Oko po-
winno wygladac tak, jak na ilustracji 14.7.
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llustracja 14.6.
Na dodanych
punktach rozpieto
kolejne scianki.

llustracja 14.7.
Poczqtek modelu
twarzy. Gorny rzqd
punktow przesunieto
w przod i wygieto,
aby nadac ksztalt
tukowi brwiowemu.

Wykonujac czynno$ci opisane w powyzszych punktach przekonates sig, ze przy pomocy
odpowiedniego rozmieszczenia punktow i rozpigcia na nich Scianek mozna rozpoczaé
tworzenie modelu twarzy. Teraz mozesz doda¢ wigcej Scianck aby utworzy¢ powieki,
brwi i nos.
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llustracja 14.8.
Nowe punkty
umieszczone

w oczodole

i przesuniete nieco
W tyl tworzq zarys

powieki.

Niektore $cianki podczas modelowania moga by¢ niewidoczne w oknie podgladu
OpenGL. Dzieje si¢ tak, poniewaz z powodu ksztattu obiektu niektore $cianki moga
sta¢ si¢ nieplanarne. Takie $cianki nie sa wySwietlane w oknie OpenGL. Nie martw si¢
tym. Po zataczeniu trybu MetaNURBSostana wys$wietlone.

Po przesunigciu gornego rzedu punktow w przod tak, jak na ilustracji 14.7 i po zalacze-
niu trybuMetaNURBSobaczysz, ze ksztatt modelu przypomina juz ksztatt oka. Teraz
mozesz zacza¢ modelowanie powiek i brwi.

11. Upewnij sig, ze tryb MetaNURBSest wylaczony. Dodaj pig¢ punktow w gornej
czgscei oka. Utworz $cianki rozpigte na tych punktach i punktach istniejacych.
W podobny sposob dodaj $cianki w dolnej czgsci oczodotu. Wyselekcjonuj
wszystkie nowe punkty i w widoku z bok8ile View przesun je w tyl, nieco
za pozostate punkty tak, jak na ilustracji 14.8.

12. Zatacz tryb MetaNURBSprzyciskajac klawisz Tab. Jesli uwazasz, ze ksztatt
modelu odpowiada juz Twoim oczekiwaniom, dodaj wigcej punktow i §cianek
w okolicy brwi. Pamigtaj o przesunigciu ich tak, aby nada¢ brwi odpowiedni
ksztatt (skorzystaj z pozostatych okien widokowych, aby zorientowac¢ si¢ w po-
tozeniu punktow).

13. Dodaj kolejne punkty z lewej strony oka. Potacz je z obiektem tworzac $cianki.
Rozbudowuj model tak, jak robites to w poprzednich punktach.

14. Zwracaj uwage na polozenie punktow we wszystkich oknach widokowych.
Pamigtaj o przesuwaniu punktow w celu nadania ksztattu oku. Ilustracja 14.9
przedstawia okolice oka z powiekami i brwia. Wykorzystaj ta ilustracj¢ jako
pomoc przy tworzeniu swojego modelu.
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llustracja 14.9.

Przy wykorzystaniu
takich samych
technik, jak te, ktére
wykorzystywates
przy tworzeniu
okolicy oka, buduj
reszte twarzy.

1

-,
N

Nos

- Przy tworzeniu modelu nie wykorzystuj jedynie narzedzia Movedo nadawania

twarzy ksztattu. Mozesz wyselekcjonowac grupe punktow i wykorzysta¢ na-
rzedzia Rotate Twist Bendi inne. Po kazdej zmianie potozenia punktow zatacz
tryb MetaNURBSby zobaczy¢ efekty tej zmiany.

Tworzenie oczu postaci moze by¢ niezta zabawa. Masz petna swobodg przy modelowaniu
praktycznie kazdej postaci przy wykorzystaniu opisanych wyzej technik. Dodatkowo
mozesz nadawac twarzy dowolny wyraz zmieniajac potozenie kilku punktéw w okolicy
oka. Sprobuj poeksperymentowaé i nada¢ twarzy swojego modelu wyraz zmartwienia
lub wsciektosci. Kiedy dojdziesz do wniosku, Ze oko Twojego modelu wyglada tak, jak
powinno, mozesz rozpocza¢ modelowanie nosa.

Modelowanie ksztaltu nosa jest rownie pracochtonne jak modelowanie oka, lecz mniej
skomplikowane niz modelowanie ust. Nadal musisz zwraca¢ uwagg na polozenie
punktow we wszystkich oknach widokowych. Pamigtaj, Zze pracujesz w trzech wymia-
rach, wigc potozenie punktu w widoku z boku i z gory jest rownie wazne, jak w widoku
Z przodu.

Modelowanie nosa

1. Zataduj obiekt Eyestart3.lwo z dotaczonego do ksigzki CD-ROM-u. Jest to model
twarzy w takim stopniu zaawansowania, w jakim zakonczyto si¢ poprzednie ¢wi-
czenie. Jesli tworzyle$ swoj whasny model, uzyj go. Wyselekcjonuj $cianke znaj-
dujaca si¢ w lewym dolnym rogu obiektu (ilustracja 14.10). Z niej zbudujesz nos.
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llustracja 14.10.
Scianka, z ktérej
zostanie
wymodelowany nos
zostata
wyselekcjonowana
i przygotowana

do dalszych
modyfikacji.

2. Po wyselekcjonowaniu jednej $cianki wcisnij klawisze Shift i f, aby otworzy¢
okno dialogowe narzgdzia Smooth ShiftW otwartym oknie wpisz warto$¢ 500
mm w polu Offseti warto$¢ 89.5 w polu Max Smoothing Angléilustracja
14.11). Kliknij na OK.

llustracja 14.11. 3 mcuith 5 b
Narzedzie Smooth
Shift umozliwia,
podobnie jak Bevel,
powielanie

i przemieszczanie
Scianek lub
plaszczyzn.

W oknie dialogowym
mozesz okresli¢
przesunigcie (Offset)
powielonej Scianki

i maksymalny kqt
pomiedzy Sciankami,
jaki zostanie
wygladzony (Max
Smoothing Angle).

3. Po uzyciu narzedzia Smooth Shiftobaczysz, ze nos zaczat nabiera¢ ksztaltu.
Teraz musisz wykona¢ dziurki w nosie. Zdeselekcjonuj wszystkie $cianki. Wy-
selekcjonuj dolna $cianke obszaru, ktory stworzyte$ przy pomocy narzedzia
Smooth Shiftilustracja 14.12 przedstawia wyselekcjonowang $cianke.
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llustracja 14.12.
Scianka znajdujqca
sie w dolnej czesci
nosa zostata
wyselekcjonowana

w celu

wymodelowania
dziurek w nosie.

Usta

4. Po wyselekcjonowaniu tej $cianki wcisnij klawisz b, aby uaktywni¢ narzedzie
Bevel W polachinseti Shiftwpisz warto$¢ 100 mm. Kliknij na OK.

5. Nie deselekcjonujac $cianki uzyj ponownie narzgdzia Bevelz takimi samymi
warto$ciami parametréw. Przesun powstala $cianke w gore, w glab nosa. Zde-
selekcjonuj $cianke i1 wcisnij klawisz Tab, aby zobaczy¢, jak wyglada twarz
w trybie MetaNURBSMozesz dopracowaé ksztatt nosa, ktory teraz jest nieco
zbyt kwadratowy. Wykorzystaj narz¢dzie Drag do przemieszczania odpowied-
nich punktow. Mozesz tez zmniejszy¢ trochg wlot dziurki w nosie. Sprobuj
wykorzysta¢ narzg¢dzia Beveli Smooth Shiftlo nadania nosowi odpowiedniego
ksztattu. Tlustracja 14.13 przedstawia nasz model w trybie MetaNURBS

Do wykonania drugiej potlowy twarz mozesz wykorzysta¢ narzgdzie Mirror. Z lewej
strony nosa znajduje si¢ Scianka, ktéra moze spowodowac btedy przy taczeniu obu po-
towek obiektu,. Wyselekcjonuj ja i usun przed przystapieniem do nastgpnego ¢wiczenia.

Rozpoczecie modelowania twarzy od oczu jest bardzo wygodna metoda. Wyglad nosa i ust
moze podkresli¢ wyraz twarzy uzyskany przez odpowiedni ksztalt okolicy oka i brwi.
Nos, ktory wiasnie zbudowates ma duzy wpltyw na wyglad modelowanej twarzy. Mo-
zesz da¢ swojemu bohaterowi maty lub wydatny nos. Przy modelowaniu nosa miej na
uwadze rolg, jaka posta¢ bedzie odgrywaé w animacji. Kiedy opanujesz juz modelowa-
nie nosa mozesz rozpocza¢ modelowanie ust.

Usta sa rownie wazne jak nos i oczy. Oczy i nos nadaja twarzy odpowiedni wyraz,
aprzy pomocy odpowiedniego utozenia ust modelu mozesz wywota¢ wrazenie, ze Twdj
bohater mowi. W ponizszym ¢wiczeniu dodasz do modelowanej twarzy usta.
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llustracja 14.13.

Nos utworzony przy
pomocy narzedzi
Smooth Shift i Bevel.

Usta utworzysz dodajac do modelu kolejne punkty. Dotaczysz je do obiektu podobnie
jak poprzednio — dodajac w odpowiednich miejscach punkty i tworzac $cianki.

Modelowanie ust

1. Umies$¢ punkty w dolnej czesci twarzy. Ostroznie dotaczaj je do reszty obiektu.
Zalacz tryb OpenGL Previewaby tatwiej orientowaé si¢ w potozeniu punktow.
Utworzysz twarz z otwartymi ustami, dzigki czemu nadawanie potem ustom
ksztattow przyjmowanych przy wymawianiu réznych glosek bedzie tatwiejsze.

2. Rozmie$¢ punkty na tuku (podobnie, jak przy tworzeniu oka) wzdluz dolnej
krawedzi twarzy. Z tych punktow powstanie gorna warga. Kiedy juz rozmiescisz
punkty, powiel je. Przesun skopiowane punkty nieco w dot. Dotacz utworzone
punkty do obiektu Sciankami. Wykonaj jeszcze jedna kopig zestawu punktow
tak, aby powstaly trzy rzedy punktow. Te punkty réwniez dotacz do reszty
obiektu tworzac $cianki.

Utworzone wlasnie trzy rzedy punktéw i $cianek stworza wargi. Ilustracja 14.14 przed-
stawia odpowiednio rozmieszczone punkty.

s . . . , . .
i Pamigtaj o obserwowaniu potozenia punktow we wszystkich oknach wido-
-.__J -!.I',' b kowych. Usta nie sa proste - zak.rzywiajac sig tak, jak twarz. Mozesz nada¢

im ksztalt wykorzystujac narzedzie Bend
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llustracja 14.14.

Punkty

rozmieszczone blisk
siebie dajq wickszq

kontrole nad
ksztaltem ust.

10.

. Wzajemne potozenie poszczegdlnych rzedow punktow tworzacych usta jest takie

samo, jak potozenie rzgdow punktow tworzacych oczy. Mozesz wige wykorzy-
sta¢ oko jako wzor.

. Zwracajac uwage na potozenie punktéw we wszystkich oknach widokowych

uformuj usta. Gorny rzad punktow mozesz pozostawic¢ bez zmian.

. Wyselekcjonuj punkty tworzace drugi rzad punktéw w ustach i przesun go nieco

w gore i przed pozostale. Nastgpny rzad punktow przesun w dot. Dodaj kolejny
rzad punktow i przesun go w dot i w glab ust tworzac dolna czg$¢ gornej wargi.
[lustracja 14.15 przedstawia rezultat powyzszych czynnosci.

. Wcisnij klawisz Tab, aby zobaczy¢ obickt w trybie MetaNURBS llustracja

14.16 przedstawia ten sam obiekt, ktory znajduje si¢ na ilustracji 14.15, w trybie
MetaNURBS

. Usta przedstawione na ilustracji 14.16 wymagaja jeszcze modyfikacji. Wykorzystaj

zdjecie dowolnej postaci jako wzor przy nadawaniu ksztattu ustom modelu.

. Kiedy zakonczysz modelowanie gornej wargi, wykonaj odbicie lustrzane (na-

rze¢dzie Mirror ) tworzacych ja punktéw tak, aby powstat zarys dolnej wargi.

. Dotacz punkty tworzace dolna cze$¢ ust do reszty obiektu. Dodaj kilka punktow

z boku ust. Wykorzystaj te punkty do stworzenia $cianek z boku ust. [lustracja
14.17 przedstawia model twarzy przed dodaniem brody i policzka.

Pozostaw usta modelu otwarte. Dodaj kolejne punkty i Scianki tworzace brodg
i policzek.

471
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llustracja 14.15.
Rzedy punktow
rozmieszczone tak,
aby tworzyly ksztalt
ust.

llustracja 14.16.
Usta z ilustracji
14.15 w trybie
MetaNURBS.

11. Wykorzystaj narzgdzie Magnetlub DragNetdo nadania ustom bardziej natu-
ralnego wygladu. Mozesz rowniez wyselekcjonowaé punkty tworzace usta
i korzystajac z widoku z boku (Side View nada¢ ustom ksztalt przy pomocy
narzedzia Bend
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llustracja 14.17.
Usta nabierajq
ksztattu po dodaniu
dolnej wargi.

12. Kiedy zakonczysz tworzenie brody i policzka musisz wykona¢ druga potowe twa-
rzy. Do tego celu wykorzystasz narzedzie Mirror . Wezeéniej jednak wyselekcjonuj
wszystkie punkty znajdujace si¢ na lewej krawedzi obiektu i wykorzystaj komende
Set Valualo ustawienia ich w jednej linii w widoku z przodu. W tym przykladzie
przesunigto je tak, ze ich wspotrzedna X wynosita 80 mm (ilustracja 14.18).

llustracja 14.18.
Wykorzystaj
komende Set Value
do ustawienia
skrajnych punktéw
obiektu w jednej
linii.
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13. Wykonaj odbicie lustrzane obiektu umieszczajac o$ symetrii tam, gdzie w poprze-
dnim kroku umiescites wyselekcjonowane punkty. Po odbiciu usun ewentualne
slady potaczenia taczac odpowiednie punkty narzedziem Merge(klawisz m).

-
.,

1

s Jesli uwazasz, ze to, co otrzymates$ nie spelnia Twoich oczekiwaé, wcisnij
. {",L - przyciskUndo i zmodyfikuj wyglad twarzy przemieszczajac odpowiednie
punkty. Wpisanie wartosci 15 w polu Undo Levelsokna Data Options
(klawisz o) umozliwia odwotanie przy pomocy komendy Undo ostatnich 15
operagcii.

Opisana w powyzszych przyktadach technika modelowania twarzy jest bardzo efektywna
przy tworzeniu dowolnej postaci. Mozesz wykorzystac ja zarowno do tworzenia twarzy
ludzkiej, jak i twarzy kosmitow czy innych stworzen czlekoksztattnych.

Gloski

Nadawanie ustom modelu ksztattow przyjmowanych przy wymawianiu gltosek moze
by¢ bardzo czasochtonne. Do nadania prawidlowego ksztattu ustom potrzebne sa wzory
np. zdjgcia. Jednak dzigki narzedziu MetaNURBSiie musisz modelowac nowej twarzy
do kazdej gloski. W nastgpnym ¢wiczeniu nauczysz si¢ nadawac¢ odpowiedni ksztatt
ustom istniejacego modelu.

L&"'ﬂ Niezaleznie od tego, czy Twoj obiekt zbudowany jest ze $Scianek trojkat-

nych, czy czworokatnych, musi zawiera¢ taka sama ilo§¢ punktow, jak
obiekty-cele do morfingu. Nie usuwaj i nie dodawaj punktéw do modelu.
Zmieniaj jedynie ich potozenie.

Tworzenie podstawowych ustawien ust

1. Uruchom modut Modeler. Zataduj obickt ManNURBS.Iwo z dotaczonego do
ksiazki CD-ROM-u. Obiekt ten jest jednym z wielu obiektow, ktore mozna
znalez¢ w sieci Internet lub na CD-ROM-ach z obiektami 3D. Modut Modeler 5.5
umozliwia pracg w trybie MetaNURBSzar6wno z modelem zbudowanym ze
$cianek trojkatnych, jak i z modelem zbudowanym ze $cianek czworokatnych,
wigc mozesz wykorzysta¢ model, ktory zatadowates.

2. Obiekt, ktory zatadowate$s znajduje si¢ w trybie MetaNURBS Wcisnij dwu-
krotnie klawisz Tab, aby przelaczy¢ model w tryb plaszczyznowy i ponownie
w tryb MetaNURBS zobaczy¢ roznice w jego wygladzie.

Q._ Obiekt, ktorego bedziesz uzywat ma wiele detali, wigc ustaw wartos¢ pa-

* rametruPatch Divisionw oknie Data Options(klawisz o) na 1. Dzieki te-
mu obraz bedzie szybciej od$wiezany, a Twoja praca szybsza. Wartos$¢ tego
parametru wptywa na ilo$¢ utworzonych po wykonaniu komendy Freeze
punktow.
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3. Usta modelu sa zamknigte. Wykorzystujac MetaNURBSmozesz je otworzy¢
nie uszkadzajac obiektu. Powigksz (komenda Zoom) obszar wokdt ust modelu.
Wyselekcjonuj punkty znajdujace si¢ na potaczeniu warg. Ilustracja 14.19
przedstawia wyselekcjonowane punkty.

llustracja 14.19.
Wyselekcjonowane
punkty znajdujqce
si¢ na polqczeniu
warg.

4. Przesun wyselekcjonowane punkty w glab glowy modelu tak, jak na ilustracji
14.20. Wiasnie stworzytes obiekt-cel dla morfingu.

5. Zdeselekcjonuj wszystkie punkty i wcisnij klawisz a, aby caly obiekt stat sig
widoczny w oknach widokowych. Wcisnij klawisze Ctrl i d aby wywota¢ ko-
mendg Freeze Obiekt znajdujacy si¢ w trybie MetaNURBSzostanie pokryty
$ciankami. Ilustracja 14.21 przedstawia gotowy obiekt. Zapisz obiekt pod na-
zwa Head_A.lwo.

Dzigki wykorzystaniu MetaNURBSworzenie podstawowych utozen ust jest tatwe. Po
zapisaniu obiektu wykorzystaj komende Undq aby przywroci¢ wyglad modelu do stanu,
w jakim byt przed pokryciem go $ciankami.

6. Wcisnij przycisk Undq aby przywréci¢ obiekt do stanu z przed pokrycia go
sciankami. Wyselekcjonuj punkty tworzace dolna szczgke.

7. Uaktywnij narzedzie Rotate(klawisz y). Ustaw kursor w miejscu, gdzie znajduje
si¢ staw taczacy szczegke gorna i dolna — nieco przed uchem. Wcisnij lewy kla-
wisz myszy i obr6¢ wyselekcjonowane punkty tak, aby usta modelu zamkngty
si¢. Zdeselekcjonuj wszystkie punkty i pokryj model $ciankami (komenda Fre-
ezelub klawisze Ctrl i d). Zapisz obiekt jaldan_Anchor.lwo. Wykorzystasz
go pdzniej jako obiekt wyjsciowy (Anchor Objedtdla morfingu wMorph Gizmo
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llustracja 14.20.
Wyselekcjonowane
punkty przesuniete

w glgb glowy. Usta
modelu sq teraz
rozchylone.

llustracja 14.21.
Po odpowiednim
przesunieciu
wyselekcjonowanych ==
punktow model 3
zostaje pokryty
Sciankami przy
pomocy komendy
Freeze.

8. Uzyj dwukrotnie komendy Undq aby przywrdci¢ punktom potozenie wyjsciowe.
Nie zmieniajac zestawu wyboru wykorzystaj narzedzie Rotatew podobny spo-
sob, jak w poprzednim kroku, lecz tym razem obrdo¢ punkty w dot tak, aby usta
modelu otwarty sig. Na ekranie widzisz teraz posta¢ z otwartymi ustami.



Rozdzia3® 144 Animacja twarzy i Morph Gizmo 477

9. Zdeselekcjonuj wszystkie punkty. Pokryj model $ciankami i zapisz go pod nazwa
Head_Open.lwo llustracja 14.22 przedstawia twarz z otwartymi ustami.

llustracja 14.22.
Punkty tworzqce
dolnq szczeke
obrécone tak, aby
usta modelu otwarty
sie.

10.Po zapisaniu obiektu wecisnij dwukrotnie przycisk Undq aby przywrocié
punktom ich wyjsciowe polozenie. Teraz mozesz zaczaé tworzenie ustawien
ust przyjmowanych przy wymawianiu poszczegolnych glosek. Wyselekcjonuj
punkty tworzace przednia czgs¢ ust. Uaktywnij narzedzie Magneti trzymajac
wecisnigty prawy klawisz myszy ustal zasigg dziatania narzgdzia tak, aby znala-
zty si¢ w nim usta, broda i fragment twarzy znajdujacy si¢ pomigdzy ustami
a nosem.Wcisnij lewy klawisz myszy i przesun wyselekcjonowane punkty
nieco w przdd uktadajac usta modelu w ,,trabke” (ilustracja 14.23).

11. Dopasuj potozenie punktow tak, aby utozenie ust bylo takie, jakie przyjmowa-
ne jest przy wymawianiu gloski ,,u”. Mozesz $ciagna¢ nieco wargi i lekko wy-
krzywi¢ dolng wargg. Spojrz w lustro i zaobserwuj utozenie swoich ust przy
wymawianiu gloski ,,u”. Sprobuj utozy¢ podobnie usta modelu.

12. Wyselekcjonuj punkty tworzace policzki i wykorzystujac narzedzie Stretch
w widoku z przodu $ciagnij nieco policzki modelu.

g . . . . .
AT Przy modyfikowaniu ksztattu obiektu mozesz stosowa¢ zaréwno modyfika-
. A cje punktow, jak i Scianek.

13. Wyselekcjonuj $cianki tworzace Srodkowa czg$¢ dolnej wargi i przesun je nieco
w dot. Po odpowiednim ustawieniu ust modelu pokryj go $Sciankami i zapisz
pod nazwa Head_U.lwa llustracja 14.24 przedstawia model z ustami ustawio-
nymi tak, jak przy wymawianiu gloski ,,u”.
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llustracja 14.23.
Do modyfikowania
ksztaltu ust mozesz
wykorzystaé
narzedzie Magnet

i Drag.

llustracja 14.24.
Ulozenie ust
przyjmowane przy
wymawianiu gloski
LU” uzyskane przez
odpowiednie
przesuniecie
punktow i Scianek
modelu.

Przy tworzeniu ustawien ust najlepszym wzorem jest lustro lub fotografia. Jesli masz
mate lusterko, pot6z je na swoim biurku i obserwuj w nim utozenie swoich ust przy
wymawianiu réznych glosek. Odwzorowuj utozenia swoich ust na ustach modelu two-
rzac obiekty-cele dla morfingu.
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Teraz mozesz wykorzysta¢ komend¢ Undo do przywrdcenia modelowi poczatkowego
wygladu. Jesli wykonate$ wigcej niz 15 zmian modelu i komenda Undo przestata dzia-
taé, zataduj ponownie obiekt ManNURB.Iwo z dotaczonego do ksiazki CD-ROM-u. Tu
po raz kolejny widac, jak wazne jest zapisywanie poszczegdlnych etapéw swojej pracy.
W dowolnym momencie mozesz wrOci¢ do poprzedniego stanu i zacza¢ od nowa.

Mozesz stworzy¢ dowolng ilo§¢ ustawien ust modelu. Czgsto jednak do realistycznej
animacji wystarcza utozenia przyjmowane przy wymawianiu podstawowych glosek. Na
dotaczonym do ksiazki CD-ROM-ie znajdziesz zestaw modeli z odpowiednio uksztal-
towanymi ustami.

Mimika twarzy

Jedna z cze$ci tworzenia animacji twarzy jest animowanie mimiki twarzy w celu przed-
stawienia nastroju postaci. W poprzednim ¢wiczeniu animowate$ ruch ust aby umozliwié
swojej postaci mowienie. Animacja oczu i mimiki twarzy uzupehni ruch ust.

W ponizszym ¢wiczeniu stworzysz rdzne wyrazy twarzy modelu modyfikujac potozenie
odpowiednich punktow i $cianek.

Ustawienia twarzy

1. Uruchom modut Modeler i zataduj obiekt Mannurbclsd.lwo z dotaczonego do
ksigzki CD-ROM-u. Jest to model gtowy z zamknigtymi ustami. W tej czesci
¢wiczenia zamkniesz oczy modelu modyfikujac potozenie odpowiednich $cianek.
W nastgpnym ¢wiczeniu wykorzystasz procedur¢ Morph Gizmodo potaczenia
animacji ust i animacji reszty twarzy.

2. Powigksz przy pomocy komendy Zoom obszar, w ktorym znajduja si¢ oczy
modelu. Wybierz tryb edycji $cianek i ptaszczyzn (przycisk Polygon3. Wcisnij
klawisz w aby otworzy¢ okno Polygon StatisticsZ rozwijanego menu znajdu-
jacego si¢ w tym oknie wybierz powierzchni¢ Eyelids (ilustracja 14.25). Po
wybraniu tej powierzchni wcisnij przycik + znajdujacy si¢ obok napisu with
Surface Scianki tworzace powierzchnie Eyelids — powieki oczu — zostana wyse-
lekcjonowane. Zamknij oknBtatistics Mozesz teraz otworzy¢ okno atrybutow
powierzchni i zmodyfikowa¢ atrybuty wyselekcjonowanej powierzchni.

3. Po wyselekcjonowaniu $cianek uaktywnij narzedzie Rotate W widoku z boku
ustaw kursor myszy za oczami. Obro¢ $cianki w dot.

Pamigtaj, ze niektore narzedzia dzialaja inaczej w module Modeler niz w module Layout.
Na przyktad narzedzie Rotateopiera si¢ na potozeniu kursora myszy, nie na orientacji
obiektu.

4, Jesli powieki nie obracaja sie tak, jak powinny, wecisnij przycisk Undg, ustaw
kursor myszy w innym miejscu i obro¢ powieki ponownie. Kiedy uznasz, ze
model wyglada juz tak, jak powinien, pokryj go $ciankami (Freez@ i zapisz na
dysk pod nazwa ManEyeClosed.lwo Ilustracja 14.26 przedstawia glowe
z zamknigtymi oczami.
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llustracja 14.25.
Okno Polygon
Statistics daje
informacje na temat
Scianek w modelu

i pozwala

na wyselekcjonowani
e Scianek tworzqcych
okreslong
powierzchnie.

llustracja 14.26.
Obrot Scianek
tworzqcych powieki
powoduje
zamknigcie oczu
modelu.

5. Przy pomocy komendyndo przywrd¢ powiekom polozenie wyjsciowe. Zde-
selekcjonuj wszystkie §cianki. Wyselekcjonuj Scianki znajdujace si¢ na srodku
czota, nad nosem. Tam znajduje si¢ migsien podtuzny nosa (patrz ilustracja
14.1). Przesunigcie tego migsnia w dot nadaje twarzy wyglad zdenerwowane;j
lub zaniepokojonej (ilustracja 14.27).

1

-,
.-':,_‘L

7. Sprobuj oprocz narzedzia Move wykorzystaé takze narzedzie Stretchdo
. !',L " zmian potozenia punktow.
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llustracja 14.27.
Miesien podtuzny
nosa przesuniety

W dof nadaje twarzy
wyraz gniewu.

6.Nadaj twarzy wyraz gniewu lub zaniepokojenia odpowiednio ustawiajac
punkty wokot oczu. Po zakonczeniu modyfikacji pokryj model $ciankami (ko-
mendaFreez@ i zapisz na dysk pod nazwa Man_Concern.lwo.

7. Przy pomocy komendyndoprzywr6¢ modelowi wyglad poczatkowy. Przesun te-
raz wyselekcjonowane $cianki w gore nadajac twarzy wyraz zmartwienia. llu-
stracja 14.28 przedstawia zmartwiong twarz. Mozesz zapisa¢ takze ten model na

dysk.

8. Przywrd¢ modelowi wyglad poczatkowy. Wykorzystujac schemat migsni twa-
rzy przedstawiony na ilustracji 14.1 nadg twarzy rézne wyrazy.

W tym podrozdziale przeczytales o sposobach tworzenia réznych ulozen twarz. Wazne
jest, aby$ przerobil powyzsze ¢wiczenia przed przystapieniem do pracy z procedura
Morph Gizmo poniewaz znajac techniki modelowania utozen twarzy w petni wykorzy-
stasz mozliwosci tej procedury. Dobrze wykonane modele i cele dla morfingu pomoga
Ci w pracy zMorph Gizmo W nastgpnym podrozdziale wykorzystasz obiekty stworzo-
ne w poprzednich ¢wiczeniach do animacji twarzy przy pomocy Morph Gizmo

WykorzystanieMorph Gizmaodo animacji twarzy

Morph Gizmojest nowa procedura plug-in, dotaczana do wersji 5.5. Wykorzystujac ja
mozesz wykonywac¢ morfingi pojedynczych obiektow, grup obiektow i synchronizowaé
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llustracja 14.28.
Po przesunieciu 2

Scianek w gore twarz
nabrata
zmartwionego

wyglqdu.

morfing z dzwigkiem. W poprzednich ¢wiczeniach stworzyte$ rozne utozenia ust modelu.

Kazde z nich moze by¢ wykorzystane jako obiekt-cel dla morfingu. Modyfikowate$

takze ulozenie oczu. Te obiekty moga rowniez zostaé wykorzystane w Morph Gizmo
i zgrupowane z pozostatymi. W nastepnym ¢wiczeniu wykorzystasz procedure Morph

Gizmow praktyce.

Morph Gizmo wykorzystuje obiekty wyjsciowe (Anchop i obiekty-cele Targe).
Obiekty te nie roznia si¢ niczym pod wzgledem budowy. Obiekt wyjsciowy okresla
wyglad obiektu przed morfingiem. W naszym przypadku obiektem wyj$ciowym po-
winna by¢ twarz z neutralnym wyrazem — zamknigte usta i otwarte oczy. Pozostale
obiekty zatadowane do procedury to obiekty-cele. Maja otwarte w rézny sposob usta,
zamknigte oczy i wyrazaja rozne nastroje bohatera. Obiekt wyjsciowy — Anchor— nie
musi wcale nazywa¢ si¢ Anchor.lwo. W naszym przyktadzie jest to zrobione jedynie
dla celéw organizacyjnych. Pierwszy zatadowany do Morph Gizmoobiekt jest zawsze
obiektem wyjsciowym.

W dalszej cze$ci tego podrozdziatu wykorzystasz mozliwo$ci Morph Gizmozwiazane
z synchronizowakm morfingu z dzwigkiem. Aby je wykorzysta¢ musisz posiadaé
karte dzwigkowa. Jesli jej nie masz, takze mozesz wykonac¢ ten przyktad, aby zapoznaé
si¢ z tworzeniem uje¢ kluczowych w Morph Gizmo Pamigtaj tez, ze obstuga dzwigku
w Morph Gizmojest funkcje eksperymentalna i zostanie w petni zaimplementowana
W nastgpnych wersjach procedury.

Morph Gizmopozwala na grupowanie obiektow. Mozesz na przyktad zatadowaé mo-
dele z r6znymi utozeniami ust i zgrupowac je. Nastgpnie mozesz zgrupowaé wszystkie
modele z roznymi ulozeniami oczu. W nastgpnym ¢Ewiczeniu zapoznasz Si¢ z praca
z Morph Gizma grupowaniem obiektow.
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Praca z Morph Gizmo

1. Uruchom modut Layout. Otworz panel Options W zakladce General Options
wybierz z menuseneric Plug-ingprocedug LW_Morph_Gizmo

2. W otwartym interfejsie procedury Kliknij na przycitkad Objectznajdujacy
sie¢ w polu Current ObjectZataduj obiekt Man_Anchor.lwo z dotaczonego do
ksiazki CD-ROM-u. Ilustracja 14.29 przedstawia interfejs procedury z zatado-
wanym obiektem.

3. Po zatadowaniu obiektu wyjsciowego kliknij na przycisku Load Objectpo-
nownie i zataduj obiekt Man_A.lwo.

llustracja 14.29.
Interfejs procedury
Morph Gizmo

Z zatadowanym
obiektem
Man_Anchor.lwa

4.Jesli spojrzysz teraz na informacje dotyczace aktualnie wyselekcjonowanej
grupy obiektéw (pole oznaczo@irrent Grouy), zobaczysz, ze aktywna grupa
jest grupaDefault. Kliknij na przyciskuRename Group zmieh nazwe grupy
na Mouths w otwartym okienku (ilustracja 14.30). Worph Gizmomozesz
stworzy¢ 64 grupy, kazda ztozong z 64 obiektOw.

llustracja 14.30.
Okno zmiany nazwy

grupy.
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5. Kliknij OK aby zamkna¢ okienko i zmieni¢ nazwe grupy. Zaladuj resztg mo-
deli z r6znie uwtozonymi ustami — Man_E.lwo, Man_O.lwo i pozostate oraz
obiektMan_Open.

6. Po zatadowaniu wszystkich obicktow do grupy Mouths utworz nowa grupe.
Kliknij na przyciskuAdd Groupi wpisz nawg grupy — Eyes

Zauwazysz, ze obiekty, ktore dodate$ do grupy Mouths nie sa juz wys$wietlane na licie
obiektow-celdéw Target Objects Znajduja sie ciagle w pamigci, ale poniewaz stworzyte$
nowa grupg, zmienita si¢ lista obiektow-celow.

7.Z menuCurrent Groupwybierz grupe Eyes Zataduj komenda Load Object
obiektyMan_Concern.lwo, Man_Puzzled.lwoi Man_Worried.lwo .

8. Z rozwijanego mentrile wybierz komendg Save Project Aszapisz projekt ja-
ko Manl.giz. Zauwaz rozszerzenie nazwy pliku — .giz. Jest ono wykorzystywane
do identyfikacji plikow zawierajacych projekty utworzone w Morph Gizmo

Jesli przesuniesz teraz ktory$ z suwakdéw w polu Morph Percentagezobaczysz, ze
twarz modelu zmienia wyraz. Przekonasz sig, ze przy pomocy Morph Gizmomozesz
uzyska¢ nowe ulozenia twarzy modelu odpowiednio zmieniajac wartosci parametru
Morph Percentagealla niektorych obiektow-celow. Wykorzystujac tak prosty zestaw
ustawien ust jak ten, ktory wlasnie zaladowale§ mozesz wykonaé bardzo przekonujaca
i realistycznie wygladajaca animacj¢. Oczywiscie pelny zestaw ustawien ust da lepsze
wyniki, ale zwykle nie jest konieczny, dzigki mozliwosciom Morph Gizmo

9. Najlepszym sposobem animowania mowy jest poruszanie ustami modelu tak,
aby ich ruch synchronizowat si¢ z dzwigkiem. Wersja 5.5 procedury Morph
Gizmoma mozliwos¢ pracy z dzwigkiem. Funkcja ta jest jednak w fazie prob
i dlatego nie jest dostepna z menu. Mimo to jej mozliwosci juz sa tyle duze, ze
znacznie wzbogacaja mozliwosci procedury. Przy otwartym interfejsie proce-
dury wpisz z klawiatury wyravave Wyraz ten nie zostanie wy$wietlony na
ekranie, jednak zobaczysz, ze w interfejsie pojawi si¢ nowy przycisk — Audio
(ilustracja 14.31).

10. Kliknij na przyciskuLoad Wave Filepotozonym nad lista Morph Percentage
Zatadyj plik Vista.wav z dotaczonego do ksigzki CD-ROM-u. Jest to wypowie-
dziane zdanie ,,Hasta la Vista, Baby”. Spdjrz na okno informacyjne znajdujace
si¢ w dolnej czgsci interfejsu. Wyswietlony jest w nim tytut pliku, czas trwania
dzwigku czgstotliwos¢ probkowania.

11. Zauwaz, ze czas trwania dzwigku wynosi 2.507 s. Ostatnig klatka animacji jest
klatka 60 (pold_ast Frame, co przy predkosci odtwarzania 30 klatek na sekunde
(pole FPS da animacjg trwajaca 2 sekundy. Zmien wige dlugo$¢ animacji na
80 klatek, aby trwata 2.5 sekundy.

12.Z menuCurrent Groupwybierz grup¢ Mouths. Upewnij si¢, ze wszystkie
warto$ci Morph Percentagevynosza 0.

13. Utworz ujecie kluczowe w klatce 0. Wykonuje si¢ to podobnie, jak w module
Layout — wciskajac klawisz Enter lub przycisk Create Key
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llustracja 14.31.
Wpisanie stowa
waveuaktywnia
ukryte funkcje
obstugi dzwigku.

14. Przesun suwak w polu Current Frame aby odtworzy¢ dzwigk. Przesun go tak,
aby ustysze¢ poczatek dzwigku ,,aasta”. Jest to w okolicach 4 klatki.

15. Przesun suwak Morph Percentagenajdujacy sie obok nazwy obiektu Man_Open
Jwo tak, aby warto$¢ parametru Morph Percentagemienita si¢ na 100. Spowo-
duje to otwarcie ust modelu (ilustracja 14.32). Utwérz klucz w klatce 4.

llustracja 14.32.
Suwak Morph
Percentage

dla obiektu-celu
Man_Open.lwo
przesuniety

do wartosci 100%.
Spowodowalto to
otwarcie ust modelu.
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16. Przesun suwak Current Frametak, aby ustysze¢ dzwigk ,,ss” z wyrazu ,,Has-
sta”. Jest to w okolicach 9 klatki. Przesun suwaki Morph Percentagedla
obiektuMan_E.lwo do warto$ci 80%, dla obiecktu Man_open.lwodo wartosci
0% i dla obiektuMan_O.lwo do wartosci 40% tak, jak przedstawia ilustracja
14.33. W ten sposob nadasz ustom modelu ksztalt przyjmowany przy wyma-
wianiu gloski ,,s”.

17. Utworz klucz w klatce 9. Ujgcia z poprzednich uje¢ kluczowych sa przenoszo-
ne do nastgpnych, wigc wyzeruj wszystkie wartosci parametrow Morph Per-
centage Przesun suwak Current Frametak, aby ustysze¢ dzwigk ,,t” z wyrazu
,Hassta”. Jest to w okolicy klatki 13. Tutaj przesun suwak Morph Percentage
dla obiektuMan_P.lwo do wartosci 100% i utworz ujecie kluczowe.

llustracja 14.33. Mo o Ly o Bl arw] v [l
Kombinacja réznych S Seneey |
obiektow-celow
pozwala uzyskaé
nowe utozenia ust.

18. W Kklatce 15 przesun suwak Morph Percentagedla obiektuMan_A.lwo do
wartosci 100%, a dla obiektu Man_P.lwo do wartosci 0. Utworz klucz w tej
klatce. Tu konczy si¢ wyraz ,hasta” i w tej klatce model utozy usta w ksztatt
przyjmowany przy wymawianiu gloski ,,a”.

19. Przesun suwak Current Frametak, aby ustysze¢ dzwigk ,,La”. Jest to okoto
klatki 17. Wyzeruj wszystkie warto$ci parametrow Morph PercentagePrzesun
suwak Morph Percentagedla obiektuMan_E.lwo do wartosci 100%, dla
obiektu Man_O.lwo do wartosci 55 i dla obiektu Man_U.lwo do wartosci
60%. Utworz klucz w klatce 17. ITlustracja 14.34 przedstawia ulozenie suwa-
kow w klatce 17.
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llustracja 14.34.
Ulozenie suwakow
morfingu w klatce

17.

- Przy pomocy odpowiedniego ustawienia suwak®erph Percentage

W ten sam sposob ustawiaj usta modelu przy kazdym nastgpnym dzwigku. Przesuwaj
suwakCurrent Frameaz ustyszysz odpowiedni dzwigk i dopasuj wartosci parametrow
Morph Percentageak, aby uzyska¢ odpowiednie utozenie ust.

Stworzytes takze grupe zatytulowana Eyes Znajduja si¢ w niej obiekt, w ktérych ani-
mowany jest ruch gornej czgsci twarzy. Ta grupg rowniez mozesz animowac. Zapisz
wigce projekt w obecnej fazie i z menu Current Groupwybierz grupe Eyes Ponownie
przesuwajac suwak Current Framewyszukuj odpowiedni dzwigk i1 ustawiaj wartosci
parametrowMorph Percentagella wybranych obiektéw-celéw. Gotowy projekt znajdziesz
w pliku Vista.giz na dotaczonym do ksiazki CD-ROM-ie. Pamigtaj, Zze na stabszych
komputerach dzwigk moze by¢ odtwarzany z ,,szarpnigciami”.

mozna uzyskac ciekawe potaczenia obiektow-celow. Jesli chcesz zapisac
uzyskany w tej sposob obiekt na dysk, wykorzystaj komend¢ Save Trans-
formed

Wykorzystanie procedurylorph Gizmgjest nowa metoda tworzenia méwiacych posta-

ci w Lightwave. Narzedzie to pozwoli Ci zaoszczgdzi¢ czas przy synchronizowaniu ru-

chu ust bohatera z dzwigkiem. Powiniene$ czgsto ¢wiczy¢ wykorzystanie Morph Gizmo
do tego celuMorph Gizmonie stuzy jedynie do animacji mowy. Przy pomocy tej pro-

cedury mozesz tworzy¢ morfingi innych obiektow, jak na przyktad innych elementéw

ciala, opisany w dalszej cze$ci tego rozdziatu. Wykorzystujac mozliwosci Morph Gizmo
w zakresie obstugi dzwigku mozesz stworzy¢ tanczaca postac. Zanim jednak zaczniesz

Swoja pracg musisz nauczy¢ sig zapisywaé stworzone w Morph Gizmaoprojekty i wyko-
rzystywacé je w swoich animacjach.
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Zapisywanie stworzonych scen

Zapisanie sceny stworzonejMorph Gizmopowoduje zapisanie catego projektu wraz
z informacjami o wykorzystanych ofiach i ukladzie uje¢ kluczowych. Zapisanie
projektu jest niezbedne do jego pdzniejszego wykorzystania i modyfikacji. Do modutu
Layout mozesz wczytac plik .giz.

L;'?Tj Zapisyj czgsto projekt, nad ktérym pracujesz w Morph Gizmo Przypadko-

we klikniecie na OK lub Cancelusuwa projekt z pamiegci. Morph Gizmonie
przypomina o zapisaniu projektu przed zamknigciem programu, wigec Ty
musisz o tym pamiac.

Do zapisywania projektow stworzonychMorph Gizmostuzy komenda Save Project
As z rozwijanego mentrile w interfejsie procedury. llustracja 14.35 przedstawia roz-
winiete menu File.

llustracja 14.35.
Zapisanie projektu EH

Jjest niezqune_ do I;:": ;::_:
wykorzystania go B Profeci s

w module Layout. i

Wykorzystanie projektow Morph Gizmow module Layout

Efektem dziatania procedury Morph Gizmgjest plik opisujacy przemieszczenia (odpowied-
nik mapy przemieszczen), ktory moze by¢ wykorzystany w module Layout. Stworzenie
projektu wMorph Gizmgest pierwszym krokiem. Kolejnym jest dotaczenie zapisanego
pliku do sceny w module Layout. W ponizszym ¢wiczeniu wykorzystasz stworzony
w Morph Gizmoprojekt w animacji tworzonej w Layout.

Polaczenie projektu Morph Gizmoz animacja

1. Uruchom modut Layout. Otworz panel Objectsi wykorzystujac komendg Load
Objectzataduj obiekt Man_Anchor.lwo z dotaczonego do ksiazki CD-ROM-u.
Jest to obiekt, ktory wykorzystate§ wczesniej jako obiekt wyjsciowy dla morfingu
w Morph Gizmo Wazne jest, aby w animacji wykorzysta¢ ten sam obiekt, kto-
ry byt wykorzystany jako obiekt wyjsciowy w Morph Gizmo

2. Po zatadowaniu obiektu wybierz z menu Displacement Map Plug-iprocedure
LW_Morph_Gizmo_RendelPo zatadowaniu procedury kliknij na przycisk
Optionsaby otworzy¢ okno dialogowe widoczne na ilustracji 14.36.
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llustracja 14.36.
Procedura Morph
Gizmo Render
umozliwia
wykorzystanie
projektu
stworzonego

w Morph Gizmo
w animacii.

3. Kliknij na przycisku ze strzatka znajdujacym si¢ obok pola Load Gizmo Scene
W oknie wyboru plikéw wybierz plik/ista.giz z dotaczonego do ksigzki CD-
ROM-u. W poluLoad Gizmo Sceneyswietlona zostanie $ciezka dostgpu do
tego pliku. Kliknij na OK i zamknij pané@Dbjects W oknie widokowym zoba-
czysz model gtowy (ilustracja 14.37).

llustracja 14.37.
Deformacje obiektu
zatadowanego

do modutu Layout
zostanq
zsynchronizowane
Z dzwiekiem dzieki
mozliwosciom
procedury Morph
Gizmo.
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Zauwaz, ze tylko jeden obiekt zostal zatadowany. Morph Gizmowygenerowat plik za-
wierajacy mape przemieszczen (Displacement Mapopisujaca kolejne etapy morfingu
obiektu. Po zatadowaniu do modutu Layout obiektu wyjsciowego i przypisaniu mu mapy
przemieszczen znajdujacej si¢ w pliku Vista.giz obiekt bedzie deformowat si¢ zgodnie
z tym, co stworzytes w Morph Gizmo Jest to duza zaleta pracy z ta procedura, ponie-
waz scena nie musi zawiera¢ wszystkich obiektow-celow dla morfingu. Zmniejsza to
zuzycie pamigci i skraca czas renderingu.

Ukryte mozliwosci Morph Gizmow zakresie obstugi dzwigku umozliwiaja zsynchronizo-

wanie morfingu z dzwigkiem. Podobne mozliwo$ci oferuje modut Layout w wersji 5.5.
Wykorzystasz je w nastgpnym ¢wiczeniu.

Synchronizowanie dzwi¢ku i morfingu w Layout

Nadszedt czas na wygenerowanie podgladu animacji. Zanim jednak to uczynisz, uak-
tywnij ukryte mozliwosci Lightwave’a w zakresie odtwarzania dzwigku.

1. Przy uruchomionym module Layout wcisnij jednoczesnie klawisze Ctrl, Shift i F1.
Zataczysz w ten sposob funkcje eksperymentalne Lightwave’a.

2. Otworz panelScene EditarW dole okna wida¢ nowe przyciski — Load Wave
File i Clear Wave FileNaleza one do funkcji eksperymentalnych. Kliknij na
Load Wave File zataduj plik Vista.wav, ktory wykorzystate§ w Morph Gizmo

Q._ Jesli po zatadowaniu pliku .wav nic nie zostaje wyswietlone w oknie in-

* formacyjnym znajdujacym si¢ w panelu Scene EditQroznacza to, ze plik
.wav jest wciaz wykorzystywany przez Morph Gizmo Aby skorygowaé ta
usterke, zapisz sceng na dysk, wyjdz z programu i uruchom go ponownie.
Zataduj zapisang wcze$niej sceng, zatacz funkcje eksperymentalne i zataduj
dzwicgk.

3.Po zatadowaniu pliku dzwigckowego wygeneruj podglad animacji (Make
Preview. Podczas generowania podgladu bedzie styszalny znieksztalcony
dzwigk. Kiedy odtworzysz podglad, dzwigk bedzie odtwarzany prawidtowo.

L&F_ﬂ Jako$¢ odtwarzanego dzwigku zalezy od szybkosci i mocy Twojego syste-

mu. Duza rolg¢ odgrywa rozmiar pamigci 1 szybko$¢ procesora. Im wigeej i
szybciej, tym lepiej. Jesli dzwigk odtwarzany jest z zaktdceniami, nie ozna-
cza to nic ztego. Pamigtaj, ze jest to funkcja eksperymentalna.

Teraz, kiedy nauczyles$ juz swojego bohatera méwi¢, musisz zadbaé o ruch reszty jego
ciata. Tego, jak mozesz to zrobi¢, dowiesz si¢ w nastepnych podrozdziatach.
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Morph Gizmoi pozostale czgSci ciala

Morph Gizmonie stuzy jedynie do tworzenia morfingu twarzy. Mozesz tez przy jego
pomocy animowa¢ inne czesci ciala, takie jak na przyktad rece. Ilustracja 14.38 przed-
stawia obiekHandRLX.lwo zatadowany do Morph Gizmo

llustracja 14.38.

Nie tylko twarze
mogq byc
animowane w Morph
Gizmo. Na ilustraciji
widaé przygotowanq
do morfingu dfon.

Animowanie innych obiektéw Wiorph Gizmoopiera si¢ na tych samych zasadach, co
animowanie twarzy. Musisz stworzy¢ obiekt wyjsciowy i obiekty cele pamigtajac
o tym, ze wszystkie musza sktada¢ si¢ z takiej samej liczby punktow. Ilustracja 14.39
przedstawia dton po morfingu w obiekt HandPNT.lwo.

Morfing w Lightwave dziala w sposob liniowy. Jes$li doktadnie przyjrzysz sie dloni
podczas morfingu, zauwazysz, ze palce poruszaja si¢ po liniach prostych. Dzieje sig tak,
poniewaz algorytmy morfingu zawarte w Lightwave przesuwaja punkty po trajektoriach
liniowych. Stworzenie bardziej rzeczywistego, mniej liniowego, ruchu wymaga wykorzy-
stania celow posrednich, okreslajacych potozenie palcow w fazach posrednich morfin-

gu. Do swoich eksperymentow z morfingiem reki mozesz wykorzysta¢ plik Hand.giz
znajdujacy si¢ na dotaczonym do ksigzki CD-ROM-ie. Mimo tego, ze palce wlasciwie

nie zginaja si¢, efekt w postaci animacji bedzie przekonujacy. Uktad palcow zmienia sig

w ciagu kilku klatek. Wazniejsze jest ich potozenie koncowe. Animowanie dtoni przy
pomocyMorph Gizmagiest tatwiejsze i szybsze od pracy z systemami kosci.

Jesli animujesz dton, ktora nie bedzie podczas animacji widoczna z bliska, wykorzystaj
Morph GizmolJesli jednak chcesz pokazaé ruch dtoni w zblizeniu powinienes$ uzy¢ kosci.
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llustracja 14.39.
Dion po morfingu

w obiekt
HandPNT

wykonanym przy
pomocy Morph

Gizmo.

*

lwo

To, jakie narzedzia wykorzystasz w swojej pracy zalezy wytacznie od Cie-
bie. Jesli zdecydujesz, ze bedziesz animowat obiekt wykorzystujac jedno-
cze$nie Morph Gizmai kosci, zrob tak. Jesli stwierdzisz, ze wykorzystanie
Morph Gizmojest jedynym sposobem animowania Twoich obiektow, ziéb
to. Wykorzystuj te narzedzia, ktore Ci odpowiadaja. W tej ksiazce pozna-
jesz rozne metody pracy, ale od Ciebie zalezy, ktora wybierzesz.

Tlustracja 14.40 przedstawia dton po morfingu w obiekt HandPCE.Iwo. Palce dtoni zo-
staty uformowane przy pomocy MetaNURBS

WykorzystanieMorph Gizmado animacji gestow pozwoli w wielu przypadkach osiagnaé
lepsze wyniki, niz przy wykorzystaniu tradycyjnych metod. Wykorzystujac ta procedurg
mozesz kontrolowaé przebieg morfingu, uktad celow dla morfingu i synchronizowaé
morfing z dzwigkiem.

Morph Gizmoi cale cialo bohatera

Gléwnym zastosowaniem systemow kosci w module Layout jest animowanie postaci
zbudowanych z ciaglej siatki. Jesli jednak stworzysz cele dla morfingu jedynie dla glowy
i dtoni, co z pozostatymi elementami sylwetki ? Dotaczenie ich morfowanych elementéw
do reszty ciata spowoduje powstanie widocznych §ladow potaczen i begdzie wymagato
wprowadzenia struktury hierarchicznej — przytaczenia dtoni do przedramion, przedramion
do ramion i tak dalej. Jedng z mozliwosci ominigcia tego problemu jest wykorzystanie
procedur plug-in takich jak na przyktad Puppet Masterinng mozliwos$cia jest odpo-
wiednie wykorzystanidorph Gizmo
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llustracja 14.40.
Kolejne utozenie
palcoéw modelu
w Morph Gizmo.

Tworzac r6zne ulozenia ust modelu wykorzystaj obiekt przedstawiajacy cala sylwetke
ludzka. Zapisuj poszczegodlne cele dla morfingu w ten sam sposob, w jaki zapisywate$
glowy w poprzednich przyktadach. Kazdy obiekt bgdzie reprezentowal cata postac,
azmienia¢ si¢ beda jedynie utozenia ust i mimika twarzy. Teraz wykorzystujac Morph
Gizmomozesz stworzy¢é morfing tak, jak w poprzednich przyktadach. Réznica bedzie
jedynie to, ze zaré6wno obiekt wyjsciowy jak i obiekty-cele bgda catymi sylwetkami bo-
hatera. Morfing jednak bedzie obejmowat tylko réznice pomigdzy tymi obiektami, czyli
zmiany utozenia ust i grymasy na twarzy. Zapisz projekt w pliku .giz 1 wykorzystaj go
w Layout jako mapg przemieszczen. Do modelu sylwetki ludzkiej dodaj strukturg kosci,
aby$ mogt animowac ruch pozostatych czgsci ciata.

Zataduj do procedury Morph Gizmoprojekt Cman.giz Na ilustracja 14.41 wida¢, ze
zardwno obiekt wyjsciowy jak i obiekty-cele to modele calej sylwetki.

Przesun suwak Morph Percentagella obiektuCman_J.lwo do wartosci 100. Zauwaz,
ze zmienia si¢ jedynie ulozenie ust modelu. Nadal jedynie manipulujesz i morfujesz
usta bohatera. Roznica jest to, ze do glowy dotaczona jest reszta ciata, ktorej wyglad
jednak sig nie zmienia.

L.aczenie efektow dzialania réznych narzedzi

Przy tworzeniu animacji mozesz potaczy¢ efekty dziatania r6znych narzedzi dostepnych

w Lightwave. Na przyktad: w Morph Gizmastworzytes morfing ust i oczu postaci. Wy-
korzystate$ obickt Caveman.lwojako obiekt wyjsciowy. Zapisate$ projekt w pliku .giz.
Teraz mozesz zatadowac¢ ten sam obiekt — Caveman.lwo— do Modelera i przy pomocy
procedurySkeleton Makestworzy¢ dla niego hierarchiczna strukture kosci.
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llustracja 14.41.
Wykorzystanie

w Morph Gizmo
modeli catej sylwetki
z roznymi utozeniami
ust pomaga

w stworzeniu
animacji mowiqcej
postaci.

m—

Scena wygenerowana przez procedurg Skeleton Makebazuje na tym samym obiekcie,
ktéry wykorzystate$ jako obiekt wyjsciowy dla morfingu, wigc mozesz potaczy¢ obie
sceny w module Layout. Na poczatku zataduj scen¢ utworzona przez Skeleton Maker
Zostanie zatadowana struktura kosci i obiekt Caveman.lwa Nastepnie w panelu Objects
wybierz z menuDisplacement Map Plug-inprocedur¢ LW_Morph_Gizmo_Render
i zataduj projekt, ktory utworzytes wezesniej w Morph GizmoDo sceny zostana dodane
informacje o deformacjach twarzy postaci, ktore nie narusza struktury kosci i wygladu
reszty modelu. Pamigtaj jednak, aby obie sceny — ta stworzona w Skeleton Maker ta,
ktora opisuje morfing wykonany torph Gizmo- bazowaty na tym samym obiekcie.

Mozesz tez posunac si¢ krok dalej. Jesli morfing, ktory stworzyles w Morph Gizmazostat
zsynchronizowany z dzwigkiem, mozesz rowniez animowac cala posta¢ z synchroniza-
cji z dzwiekiem. Wykorzystujac opisana wczesniej funkcje Load Wave Filedostepna
W module Layout mozesz dopasowac¢ ruchy postaci do dzwigku. Kiedy bedzie przesu-
wat suwak Current Framew module Layout ustyszysz zatadowany wczesniej dzwigk.
W klatkach, w ktorych stycha¢ okreslony dzwigk odpowiednio uktadaj ciato modelu
i tworz ujecia kluczowe. Usta rowniez beda poruszaé si¢ w synchronizacji z dzwigkiem,
poniewaz zrobites to wezesniej w Morph Gizmo

Laczenie scen tworzonych z wykorzystaniem Morph Gizmo

Wyobraz sobie, ze tworzysz animacjg, w ktorej rézne postaci wykonuja rozne ruchy.
Stworzyte$ juz mowiaca posta¢é w Morph Gizmo zbudowate$ kosci przy pomocy pro-
cedurySkeleton Maker ztozyles z tego sceng w module Layout. Gdy zapiszesz ja na
dysk, mozesz dotaczy¢ ja do innej sceny. Mozesz wykonaé¢ animacje ruchu poszczegél-
nych postaci w réznych scenach i potaczy¢ wszystkie razem wykorzystujac funkcj¢ Load
From Scenelostepna w panelu Objects Dotaczenie sceny do innej powoduje rowniez
dotaczenie struktury i konfiguracji kosci oraz informacji o deformacjach poszczegol-
nych obiektow.
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Inne metody laczenia animacji z dZzwigkiem

Jesli stworzyle$ animacje mowiacej postaci opierajac sie na zatadowanym do Morph
Gizmo dzwigku, mozesz wykorzysta¢ ta sama $ciezke dzwiekowa przy zapisywaniu
zrenderowanej animacji na inny nosnik. Karty do montazu animacji takie jak Perception
Video Recordetub Targa Board maja mozliwo$¢ taczenia animacji z dzwigkiem. Mo-
zesz tez wykorzysta¢ do tego celu programy do montazu nieliniowego. Ilustracja 14.42
przedstawia interfejs programu dotaczanego do karty Perception Video Recorder.

llustracja 14.42.
Przy pomocy karty
Perception Video
Recorder mozesz
zapisywac

i odtwarzaé swoje
animacije

W polqczeniu

Z dzwiekiem.

Przy pomocy karty PVR mozesz odtwarza¢ animacjg z dysku i zapisywac ja na inne nosniki,
na przyktad na tasme video. Mozesz takze dotacza¢ do niej dzwigk. Mozesz wykorzy-
sta¢ ten sam plik .wav, ktory wykorzystatle§ w Morph Gizmo Odtwarzajac animacje,
PVR automatycznie doda do niej dzwigk.

i Jesli dysponujesz sprzg¢tem do edycji animacji, dotaczaj dzwigk do zrende-
A rowanej animacji z oryginalnego zrodta. Dzigki temu dzwigk nie straci ja-
kosci.

Animowanie twarzy przy pomocy kosci

WykorzystanieMorph Gizmonie jest jedynym sposobem animowania mimiki twarzy.
Przy pomocy kosci rowniez mozna deformowac twarz. W nastgpnym ¢wiczeniu wyko-
rzystasz obiekt-odnosnik do precyzyjnego natozenia tekstury na model twarzy i system
kosci do symulowania pracy migsni twarzy.
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Nakladanie tekstury na model twarzy

1. Uruchom modut Layout. Z dotaczonego do ksiazki CD-ROM-u zataduj obiekt
DigitalDan.lwo. Jest to model twarzy autora wykonany przy pomocy skanera
3D. W panelumageszataduj komenda Load ImageobrazDaniel_M.tga.

2. Otworz paneSurfaces Otworz okno edycji tekstur (przycisk T) dla parametru
Surface ColorW otwartym oknie z mentliexture TypeavybierzPlanar Image
Map, a z menuTexture Imagewybierz obrazDaniel_M.tga. Wylacz opcje
Width Repeait Height RepeatW poluTexture Axisvybierz o$ Z i zatacz opcje
Automatic SizingWytacz opcje Texture AntialiasingKliknij na przyciskuAdd
Reference ObjectWV ten sposéb dodasz do sceny obiekt zerdvll (Objec),
przy pomocy ktorego bedziesz mogt kontrolowacé teksturg natozona na twarz.

3. Kliknij na przycisku Use Texturei zamknij panelSurfaces Otworz panel
Optionsi w zaktadce Layout Viewzatacz opcje OpenGLi OpenGL Textures
Z menuTexture Resolutiowybierz rozdzielczos¢ 128*128. By¢ moze bedziesz
musiat tez zmieni¢ sposob wyswietlania obiektéw w panelu Scene Editomwy-
bierajac z menu Showopcje Show All Objects as Textured Soliglsy zobaczy¢
nalozona na obiekt teksture.

4. Zmien warto$¢ parametru Bounding Box Point/Polygon Threshald 13310. Z tylu

Scianek sktada si¢ znajdujacy si¢ w scenie obiekt. Ustalenie takiej wartosci tego
parametru zapobiega wyswietlaniu obiektu w postaci pudetka (Bounding Box

Taka warto$¢ parametru Bounding Box Points/Polygon Threshafdaze
zwolni¢ pracg komputeréw wyposazonych w stabsze procesory i wolniejsze
karty graficzne.

5. Zamknij panelOptions W oknie widokowym powiniene$ zobaczy¢ co$ takiego,

jak nailustracji 14.43.

6. Z menuSelected Itenwybierz obiekt-odno$nik — RefObj. Jest to obiekt zero-

wy, ktory dodate§ w panelu Texture Map Przesun go w gorg. Zobaczysz, ze
wraz z nim przesuwa si¢ nalozona na obiekt tekstura. Przy pomocy obiektu-
odno$nika mozesz przesuwaé, obracaé, skalowaé i rozciaga¢ natozona na
obiekt tekstur¢ w czasie rzeczywistym. Mozesz rowniez animowac teksturg
animujac obiekt-odno$nik. Przesun teksture tak, aby pokrywata si¢ z obiektem
(ilustracja 14.44).

Obiekty-odnos$niki sa nowoscia w Lightwave 5.5. Zapewniaja dodatkowa kontrolg nad
mapowanymi na obiekty obrazami.

Struktury kosci

Struktura kosci w modelu twarzy moze by¢ skomplikowana lub prosta, w zaleznosci od
tego, jakie deformacje ma wywolywac. W nastgpnym ¢wiczeniu zamodelujesz jedynie
kilka prostych grymaséw, wigc bedzie potrzebne jedynie kilka kosci. W wigkszosci
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llustracja 14.43.
Obiekt zaladowany
do modutu Layout
wymaga kilku
poprawek.

llustracja 14.44.
Polozenie i rozmiar
tekstury dopasowane
do obiektu dzieki
wykorzystaniu
obiektu-odnosnika.

przypadkéw nie bedziesz potrzebowat wielu koséci do animacji twarzy, jesli wczesniej
wykorzystate§ Morph Gizmado animowania mowy. W nastepnym ¢wiczeniu wykonasz
kilka modyfikacji twarzy zatadowanego modelu.
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Mozesz doda¢ do twarzy strukture kosci wykorzystujac schemat migéni twarzy przed-
stawiony na ilustracji 14.1. W tym przykladzie nadasz twarzy najpierw grymas ztoSci
anastgpnie zmartwienia. Wykonasz to przy pomocy ko$ci umieszczonej w okolicy nosa.

Struktura ko$ci dla modelu twarzy

1. Zataduj do modutu Layout sceng¢ DigDanFace.lwsz dotaczonego do ksiazki
CD-ROM-u. Z menuSelected Itemvybierz obiektDanClosed.lwo Wylacz
tryb OpenGL. W bocznym menu wcisnij przycisk Bonesa nastgpnie z menu
Add wybierz funkcje Draw BonesNarysuj dwie kosci na obu stronach gtowy
wewnatrz jej tak, jak na ilustracji 14.45.

llustracja 14.45.
Dwie kosci
zapobiegajq zbyt
duzym deformacjom
twarzy.

2. Narysuj mala kos¢ u nasady nosa tak, jak na ilustracji 14.46. Bedzie ona sy-
mulowaé migsien podhuzny nosa.

3.Dodaj dwie kolejne kosci po obu stronach nosa i ustal ich dlugos¢ (Rest
Length) tak, aby byly tak dlugie, jak nos. Dzigki tym kosciom struktura twarzy nie
zmieni si¢ podczas deformacji nosa powodowanych przez kos¢, ktora dodates
poprzednim punkcie. Ilustracja 14.47 przedstawia dodane w tym kroku kosci.

4. Uaktywnij wszystkie kosci selekcjonujac je kolejno i przyciskajac klawisz .
Jesli zmienite$ sposdb wyswietlania obiektow na inny niz Textured Solidspo-
wr6¢ do niego.

5. Przesun ko$¢ symulujaca migsien podtuzny nosa w dot i utworz klucz w klatce 10.
llustracja 14.48 przedstawia grymas twarzy uzyskany w ten sposéb. llustracja
14.49 przedstawia zmartwiona twarz uzyskana przez przesuniecie kosci w gore.
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llustracja 14.46.
Mata kos¢
umieszczona przy
nasadzie nosa
symuluje dziatanie
mieSnia podiuznego
nosa.

llustracja 14.47.
Dwie kosci
umieszczone po obu
stronach nosa
zapobiegajq
deformacjom twarzy
podczas ruchu kosci
symulujqcej migsien
podtuzny nosa.

Ten przyktad pokazuje, w jaki sposob przy pomocy kilku kosci mozna tworzy¢ grymasy
twarzy. Mozesz doda¢ do twarzy wigcej kosSci, aby precyzyjniej kontrolowa¢ mimike.
Wykorzystaj do tego celu schemat umig$nienia twarzy z ilustracji 14.1. By¢ moze bedziesz
musiat ustali¢ odpowiednie wartos$ci parametru Rest Lengthaby dopasowaé zasi¢g ko-
$ci do zasiegu odpowiadajacych im migsni.
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llustracja 14.48.
Przesuniecie kosci
znajdujqcej sie
U nasady nosa w dot
powoduje
zmarszczenie nosa
i nadanie twarz
wyrazu ztosci.
Zauwaz, ze wraz
z obiektem deformuije ==
sie natozona
na niego tekstura.

llustracja 14.49.
Wyraz zmartwienia
na twarzy uzyskany
przez przesuniecie
kosci w gore.

Wykorzystanie procedury Magpie Pro

Magpie Projest procedura wspotpracujaca z Morph Gizmo Wyswietla ona plik .wav
w formie fali dzwigkowej. Wykorzystujac ta procedur¢ mozesz zsynchronizowac roézne
ulozenia ust modelu z okre$lonymi fragmentami fali dzwigkowej. Magpie Proumozliwia
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takze wykorzystanie animacji w formacie .avi jako wzoru przy morfowaniu obiektow.
Po przypisaniu wMagpie Proodpowiednich utozen ust, mozna wygenerowaé plik
w formacie .giz, ktory moze zosta¢ wykorzystany w Layout.

Na dotaczonym do ksiazki CD-ROM-ie znajdziesz wersj¢ demonstracyjng procedury
Magpie Pro Mozesz tez odwiedzi¢ strong WWW jej producenta — http://thirdwish.
simplenet.com.

Podsumowanie

Techniki opisane w tym rozdziale mozesz wykorzystywac przy animacji wszystkich po-
staci, ktore stworzysz. Eksperymentuj z réznymi grymasami twarzy modelu, nawet
przesadnymi i ¢wicz odpowiednie roztozenie ruchow w czasie (timing). Wykorzystuj
pliki dzwigkowe .wav przy animacji mowy i ruchu. Dzigki ¢wiczeniom, w krotkim czasie
zaczniesz tworzy¢ animacje bardziej realistyczne, niz moglbys$ sobie wyobrazi¢. W tym
rozdziale przeczytates o:

u technikach modelowania ludzkiej twarzy,

u tworzeniu podstawowych ustawien ust modelu,

u animowaniu mimiki twarzy,

u synchronizacji animacji z dzwigkiem,

u  wykorzystywaniu plikéw dzwigkowych w module Layout,

u animowaniu twarzy przy pomocy kosci.
Przeczytates o wykorzystaniu morfingu i ko$ci w animacji twarzy. Mozesz wykorzy-
stywac obie metody lub tylko jedna z nich. Dobrym zwyczajem przy wyborze narzg¢dzia
jest wzigcie pod uwage wymaganego efektu. Jesli w Twojej animacji posta¢ bedzie
mowi¢, morfing jest najlepsza mozliwoscia. Jesli natomiast Twoj bohater bgdzie jedynie
,»stroil miny” mozesz wykorzysta¢ prosta strukturg kosci. Sprobuj popracowac z obiema
metodami, aby ,,wyczu¢” je i przekonac¢ sig, ktora jest dla Ciebie wygodniejsza. Wiele

z tworzonych przeCiebie postaci nie bedzie musiato by¢ animowane. Mozesz tworzy¢
postaci do pojedynczych ujec.
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