Animacja cyfrowych twarzy

Autorzy: Bill Fleming, Darris Dobbs

'ﬂ' :Wfﬁ(mﬁﬂ(i Ttumaczenie: tukasz Oberlan

ISBN: 83-7197-707-7

“ KATALOG ONLINE Tytut oryginatu: Animating Facial Features & Expressions
Format: B5, stron: 376

G A iy | | 22viera CO-ROM -
Bill Fleming, Darris Dobbs

Ta jedyna w swoim rodzaju ksiazka jest przewodnikiem po najbardziej wymagajacych
" DODA | zagadnieniach, zwigzanych z animacja cyfrowych twarzy. Znajdziesz w niej wszystko,
co tylko moze by¢ Ci potrzebne w pracy, polegajacej na opracowywaniu twarzy postaci,
wyrazajacych prawdziwe emocje. Omawiane w ksiazce techniki nie ograniczajq sie

e
/ “~ CGENNIK 1 INFORMACJE jedynie do twarzy ludzkich; mozna je stosowac takze podczas prac z modelami postaci

bajkowych, zwierzecych i wszystkich innych, jakie tylko przyjda Ci do gtowy.

——————————————

Liczne przyktady i ilustracje (jest ich ponad 300!) wprowadza Cie w niesamowity,

0 NOWOSCIACH wirtualny $wiat.
. Dzigki niej nie bedziesz juz niczego imitowaé, staniesz si¢ prawdziwym tworca
. ZAMOW GENNIK™ cyfrowego zycia!

Wydawnictwo Helion
ul. Chopina 6

44-100 Gliwice

tel. (32)230-98-63
e-mail: helion@nhelion.pl



http://helion.pl
http://helion.pl/zamow_katalog.htm
http://helion.pl/katalog.htm
http://helion.pl/add54976~ancytw
http://helion.pl/page54976~emaile.cgi
http://helion.pl/page54976~cennik.htm
http://helion.pl/online.htm
mailto:helion@helion.pl
http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/1886801819
http://helion.pl/view54976~ancytw

Spis tresci

PrZEAMOWL ...............eeeeeeeeeeeeeeee et e e e e e e e e mmeeeee e e e e e eeeeeseaaaasaaansnnnnnnnnnnnnns 7
CZeSC | LUAZKA GIOWA ..........cc..eeeeeeeeeceeeeeceeeeceee e e e s e e s s e e s s sne e e sane s 17
Rozdzial 1. Anatomia glowy ................cccooeeiriiriiiiiinereee e 19
Podstawowe elementy CZaSZKi........ccoouiiieieriieieiicieie ettt sbe e saeenaes 19
PrOPOICIE CZASZKI ..ovveuiiiieiieciieeieit ettt ettt ettt sea et e e te e s e sseesaessesssessassaessenseeneensennnas 32
POASUMOWANIE .....ocviiiivieiieiie ettt ettt ettt ettt e eteeeaaeetseeveeseestseeaseenseeseesaseeaneenss 35
Rozdzial 2. Proporcje gloWy ..............cooeeeeeeeeeeeeeeeceeeeeceeeeeseeeesseeeeesneeesennes 37
ElEMENEY TWATZY ..eentiiiieieetieeeee ettt ettt sttt b et e b et enaeebean 44

UK DIWIOWY ettt ettt st b e bt bt et et et e nbennas 44

ROZdAZial 3. Mi@SNI@ EWAKZY ..........c...eeeeieeeeeeeeeeeeceeeee et ese e e e s s see e e s sneeesennes 69
IMEGSIIIE EWATZY ...ttt ettt ettt ettt et she st b bt b e b b e e et seebesaesaeenen 69
IMIESINIE SZCZEKOWE......ovveviivieetiecieeeteete et eteeteeteetteeteeeteeeteeete e seeseeseenseesseessesssesssesssenssesssenseeseens 70
Migsnie wargowe ........ LT
Migsénie galki oczne;j.... .76
IMIGSNIE CZOTA 1 SZYT c.veuvenvetitieiietieiieie ettt ettt st b bttt a et et et e sb e sbesbeeseest et eaeaenaens 77
POASUMOWANIE ......euiiiiiiiiiieiicteteet ettt sttt ettt ettt st 80
CZESC Il WYFAZ EWAKZY .......coeeneeeeeeeeeeeeeeereceeeseseeessseessssnnesssanessssnsesssanes 93
Rozdzial 4. EKspresyjne tWarze...................eeeeeeeeeeeeeeeeenireeeseeeeeeneeeeneeeseessnns 95
MiImikKa tWaIZy PYLAJACE] «.ve.vevrererrirtinienienieieeteetentertet et et ete sttt sttt ettt st sae e eae st ebesaesaenes 95
Mimika tWarzy OTZEKaJACE]......ccceviruirrerieieiieiirtintertet ettt sttt ettt ettt s 97
Mimika twarzy odpowiadajaCe]........ocevvereeeererirerienieieieiente ettt ettt ettt 99
Elementy twarzy ksztaltujace jej MimiKe ........ccooovevierieeierieiereeeeeeecee e 102
USta, CZYII POASIAWA. ... eeuverieierieiiesieeiteitetete ettt st ete et eie et e st e testessesbesbeeseeseeseensensansensensessessennn

Oczy jako modyfikator
Brwi jako modyfikator




4 Animacja cyfrowych twarzy

ANImMacja MIMIKD EWATIZY.....cooovieiiieiieiieeie ettt ettt st saeeseeessaeebeesaessaesnseenseenses 110
Zasady animMOWAaNIA EWATZY ....c..evveruerrirrerieieietententestestesteste et et etestestesbesbesbessee st eneententesensentesienne 111
POASUMOWANIE ..ottt ettt ettt et e saeeeesbeenens 113
CZESC Il ANIMAGA.........ccuneeeeeeeereeeeereceeeeeeeereesneeressneesesneesesneesesneesasans 115
Rozdzial 5. Synchronizacja glosu z ruchem warg..................coeeeeeeeeececeennenne 117
(0747 10 TEF: T (0] 11311 | 2RSSR PTURSPRRR
Wizualna reprezentacja fONSMOW .........cccoeieieirieiiieiierienie ettt ettt et et e saentesae e
KlasyfiKacja fON@MOW........cc.ieieieieieieceeteeeeee ettt ettt ettt et s b e et eaeene et ensessesseseeee
Fonemy SAmMOZIOSKOWE ......ccuieuieieieiiiccieetceeetet ettt ettt et sbeebe e essesaessensessessassane
Z:a5ady aNTMACTT TNOWY ...eevieieiieiieitieniteeieesteesteesstesteeseesseesssessseesseesseessseessesnsessssessesssesnses
Najpierw nagraj dialog ........cceoeeereeireneenieieeceeeeee
Animuj fonemy stosownie do sposobu ich artykulacji
Niech glos nie wyprzedza ruchu warg ..........cccoeeeuveeenenne. .
Nie ProbUj PIZEAODIZYC ....cuvevveieiieiieiieiieietete ettt e et et e tessesbesbesseeseeseessessessansensensasseen
Miej POd 1K TUSTETKO. ...ttt
Zasady istniejg po to, by Je Tamac .........oooviiiiiiiiii e
Przebieg procesu SYNChIONIZAC] . .....ccveveueruiriirienieieiiinterteseet ettt
ANIMAcja TUCHU WaTZ POSTACT ...vevervireieiieieieieiestesteste ettt et et et estestestessessesseeseeseeneensensensensensessenes
Zasady 0puSZCZania fONEIMOW .........ccceeieieierieriesieriesteeteeteeeeeeeeesae e ssessessesseeseeseessessessensessessansanes
POASUMOWANIE ..ottt sttt s
Rozdzial 6. Animacja z wykorzystaniem morfingu.................ccceeeeeeceeennnes 147
Morfing do Wil CELOW .......ccuiiuieieiieeieeee e s 147
MO ING AZICLONY ...ttt ettt ettt et neeeeseeeneenseenens 149
Animacja szczgki z wykorzystaniem morfingu dzielonego..........oveeveveeeereieeiienieieeeenee. 150
Tworzenie biblioteki CelOW MOTfINGU.........cocveiiiiiiieieiee e 152
Tworzenie wyrazu twarzy za pomocg CelOw MOTrfINgU........c.cocevveirierieenieinenincnieeneecseeesenees 152
Laczenie CElOW MOTTINGU ....c.evviiviriieiieieieieeet ettt ettt sttt e e s esessessesseens 158
Tworzenie wizualnej reprezentacji fonemow na potrzeby morfingu dzielonego ...................... 159
Sze$¢ podstawowWyCh POZYCIT JEZYKA. ...cvevirtiriieiieieieieestereee et 159
Animacja twarzy z wykorzystaniem morfingu dzielonego ...........ccceccvevverieiienieneneenns 162
ANAlIZa TUCKOW SZCZEKI....euveuiiiiiiiiiiieiteeeee ettt sttt ettt e e sbesbesbe e 163
Tworzenie ujgc kluczowych w animacji morfingu dzielonego..........c.ecvevvereeeeieieceeciesienieneneens 163
ANIimacja MIMIKI EWAIZY ...c.ooveieiiiieiieieiei ettt senes 165
POASUMOWANIE ..ottt ettt sae e sbeeeens 166
Rozdzial 7. Synchronizacja glosu z ruchem warg w programie Magpie..... 167
Analiza Sciezki dzwigkowej w programie Magpi€.........cceceverivieierenininenienieeeeneneneene 168
Wezytywanie pliku dZWIEKOWEEZO0. ... .ccvevuiriieieiieieieieierie ettt sbe st eae et enseaessessesseeee 168
Praca z pliKiem dZWIGKOWYIML.......ccveriiriirierieieieieeeteste et seeeteeee e aesaessessesseeseessessessessessessassanns 169
Analiza $ciezki dZwigkowej] — jak tO Si€ TODI....cuveveiiiieiiieiieciecieeie e 170
Analiza frazy ,, A1l FIIE ..ot 172
NajwazniejSZe JESt WYCZUCIE CZASU.....eiuerureirrtieienteeieeeesteenteneeeueeeeseeeneensesseensesseeneeseesaeeneas 175
Tworzenie teStoWeg0o PLKU AV ...ttt 176
Kompensacja W CZasi€ IZECZYWISLYIN ......ecvieveerieieieieienieniesieseeeseeseesesessessessessessesssensensensessessenes 176
Kompensacja z wykorzystaniem tabeli UJEC ......eveverierieriereiirieieieieiestesre et ne 177

ZMIANA USTAWIETHIA UST....uvvviiiiiiieeieeieiieeeeeeeteeeeeeeeteeeeeeetaeeeeseesteeeessentaneeessesereeesessreesessnnes 178



Spis tresci 5

Tworzenie wlasnych zestawOw ustawien ust 1 fOnemMOW ........cccceceeeeiirienenineninieiceeereniee 178
Eksportowanie tabeli UJEC..........eeruiiiiieiieieiese ettt s 182
Przyszto$¢ programu MagPie.........cceeieiiieuieriiiieierie ettt 183
POASUMOWANIC .....eeiiieiecieeiie ettt ettt ettt e st e s eveesbeebeesebeesseenseesssassnennseas 183

DOAALKI .........eeeeeeeeeeeeeeee ettt e e en e e as 185
Dodatek A Cele morfingu twarzy typowe dla ludzkich postaci................... 187
Dodatek B Fonemy typowe dla twarzy ludzkiej postaci ............................. 213
Dodatek C Cele morfingu twarzy typowe dla postaci bajkowych.............. 231
Dodatek D Fonemy typowe dla twarzy postaci bajkowe........................... 255
Dodatek E Przyklady ekspresyjnych twarzy.................coooeoemeeeecmraceienaenes 261
Dodatek F Dla zabawy — przyklady ekspresyjnych twarzy

postaci bajKowych................cooo e 343

SKOFVOWIAZ ...ttt ee et e e e s eee e s s e eesenn e essan s ssnnsssannsssanannns 377



Czesc Il
Wyraz twarzy




Wyglad twarzy méwi wszystko. MOowi wigcej, niz sa w stanie wyrazi¢ stowa. Jesli
twarz animowanej przez Ciebie postaci bedzie dynamiczna, to z pewnoscia wyrozni ja
to z thumu. Czgsto widzimy trojwymiarowe modele postaci, ktore cierpia na brak zycia.
Jesli Twoja posta¢ ma przyciaga¢ wzrok odbiorcy, to jej twarz musi by¢ ekspresyjna i wyra-
za¢ emocje. Nic nie jest tak wazne dla postaci, jak wyraz jej twarzy.

W tej czgsci ksiazki omoéwimy szereg kluczowych czynnikdéw, koniecznych do rozwaze-
nia w momencie przystepowania do pracy nad mimika twarzy animowanej postaci.
Twarz posiada wiele elementéow definiujacych jej wyraz — brwi, oczy, nos, policzki,
usta czy szczegke. Przyjrzymy sig roli kazdego z tych elementow w procesie animowania
twarzy postaci w taki sposob, aby zyskata ona osobowo$é. Nauczymy si¢ réwniez kilku
bardzo prostych technik, stuzacych osiagnigciu tego celu. Do dzieta.



Rozdzial 4.
Ekspresyjne twarze

Prace nad mimika twarzy modelowanej postaci dobrze jest zacza¢ od okreslenia celu,
do ktérego chcemy zmierzaé. Krotko mowiac, musimy wiedzieé, czy rzeczywiscie two-
rzymy pozadany w danym ujeciu animacji wyraz twarzy. Moze brzmi to banalnie, ale
istnieje tutaj tak wiele niuanséw, ze kazdy z nich moze w duzym stopniu wplynaé na
efekt koncowy.

Zanim wigc zaczniesz projektowaé jakis wyraz twarzy, zastanow sig, co chcesz osiagnaé.
Istnieja trzy typy wyrazoéw twarzy: pytania, odpowiedzi oraz orzeczenia. Celem kategory-
zowania wyrazow twarzy jest ulatwienie sobie wyboru kazdego z nich w danej sytuacji.
Nie mozna na przyktad korzysta¢ z min towarzyszacych postaci orzekajacej cokolwiek,
kiedy chcemy, aby ta postaé¢ zadata pytanie. To si¢ po prostu nie uda. Poszeregowanie
wszystkiego na rézne kategorie na pewno ulatwi i przyspieszy decyzj¢ o tym, co wybraé.

Przyjrzyjmy sie¢ teraz poszczegdlnym typom wyrazow twarzy oraz zastandéwmy si¢ nad
rola, jaka petnig one w animacji twarzy.

Mimika twarzy pytajqcej

Wyraz twarzy pytajacej oddaje zwykle uczucie zamartwiania si¢ lub koncentracji na
tym, co ma nastapi¢, tak jakby twarz chciata powiedzie¢: ,,Czy to bezpieczne?” albo:
,,O rany, co to takiego?”. Na rysunkach 4.1 oraz 4.2 przedstawiono wyglad twarzy postaci
zamartwiajacej si¢ oraz zastanawiajacej si¢ nad podjeciem decyzji.

Zwro¢ uwagg na to, jak obydwie twarze zdaja si¢ wzbudzaé¢ w odbiorcy oczekiwanie na
postawienie pytania. Zmuszaja takze samego odbiorcg do zastanowienia si¢ nad tym, co
mysli posta¢. Innym dobrym przyktadem twarzy pytajacej moze by¢ czarujacy usmiech,
ktéry maluje na twarzy obraz pytania: ,,Czyzbym zrobit co$ nie tak?”. Na rysunku 4.3
zilustrowano podobny wyraz twarzy.

Tutaj zwrd¢ uwage na szeroko otwarte oczy. To najbardziej powszechny sktadnik mimiki
twarzy pytajacej. Uniesione brwi wskazuja na uczucie zaklopotania. Oczy sa najwazniej-
szym elementem, ksztaltujacym pytajacy wyraz twarzy. W dalszej czesci rozdziatu
powiemy na ten temat wigce;j.
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Rysunek 4.1. Wyraz twarzy postaci Rysunek 4.2. Wyraz twarzy postaci zastawiajacej
zamartwiajacej sie sie nad podjeciem decyzji

Rysunek 4.3. Czarujacy usmiech
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No dobrze, wigc co sprawia, ze twarz zdaje si¢ pytac? Otoz jesli dany wyraz twarzy nie
jest charakterystyczny dla wypowiedzi orzekajacej lub stanowiacej odpowiedz na posta-
wione pytanie, to znaczy, ze jest to wyraz twarzy charakterystyczny dla wypowiedzi pytaja-
cej. Moglbys na przyktad wyrazi¢ glosem swoje zaklopotanie, ale juz sam fakt, iz jestes
zaktopotany, sprawia, ze Twoja twarz przybiera pytajacy wyraz, doskonale obrazujacy to,
nad czym si¢ zastanawiasz. Patrzac na Ciebie, kazdy od razu bedzie wiedzial, ze cos chodzi
Ci po glowie, ze chcialby$ o co$ zapytaé i znalez¢ odpowiedz na to pytanie.

Wazne jest, aby nie myli¢ tego, co posta¢ mowi, z tym, co wyraza jej twarz. Te dwa
elementy czesto idg ze soba w parze, ale czasami zdarza si¢ tak, ze mimika twarzy towa-
rzyszaca wypowiedzi zdradza zupelnie inne intencje jej autora. Mogtbym na przyktad
powiedzie¢: ,,Wiem, co masz na mysli”. Jednak wyglad mojej twarzy zdradzitby, ze tak
naprawdg to nie mam pojgcia, o czym myslisz. Wyraz twarzy zawsze zdradza prawde,
kryjaca si¢ za stowami. Jednym z najbardziej wymagajacych i trudnych aspektéw animacji
postaci jest sprawienie, by wygladata, jakby méwila jedno, a myslata drugie. W ten spo-
sob powstaja najbardziej intrygujace projekty.

Wréémy teraz do kwestii mimiki twarzy pytajacej. Ponizej przedstawiamy liste emocji,
towarzyszacych twarzy postaci zastanawiajacej si¢ nad czyms:

¢ skupienie;
zaktopotanie;

zamartwianie sig;

L

*

¢ strach;
¢ szyderczy usmiech;
L

fatszywy usmiech.

Trzeba jednak pamigtaé, Zze powyzsze stany emocjonalne nie zawsze maja charakter pytaja-
cy. Na przyktad szyderczy lub fatszywy usmiech moze by¢ réwnie dobrze odpowiedzia na
czyje$ zachowanie lub sytuacje, w ktdrej znalazta si¢ postaé. Celem opracowania tej listy
bylo przygotowanie Ci gruntu dla dalszych prac, umozliwienie zlokalizowania miejsca, od
ktorego powinienes$ zacza¢ wybdr okreslonego wyrazu twarzy na potrzeby Twojej animacji.

Kolejnym typem wyrazu twarzy jest twarz orzekajaca.

Mimika twarzy orzekajqcej

Wyraz twarzy orzekajacej pobudza do myslenia. Postugujac si¢ taka mimika, posta¢ w ani-
macji moze daé¢ do zrozumienia odbiorcy, ze chce mu co$ powiedzie¢ na temat tego, co
sama czuje. Takie wyrazy twarzy majq charakter bardziej emocjonalny niz ekspresyjny,
podobnie jak to jest w przypadku twarzy pytajacych. Do tej grupy mozemy zaliczy¢
twarze odzwierciedlajace uczucie gniewu, zalu i radosci. Na rysunkach 4.4 oraz 4.5 zilu-
strowano pierwsze dwa przyklady z wymienionych.



98 Czesc Il « Wyraz twarzy

Rysunek 4.4. Mimika twarzy wyrazajacej Rysunek 4.5. Mimika twarzy wyrazajacej
uczucie zalu uczucie gniewu

Zauwaz, jak widoczne jest to, ze Papagaio (posta¢ na rysunku — przyp. Hum.) pragnie
Ci co$ zakomunikowa¢. Innym wspanialym przykladem twarzy orzekajacej jest ziewanie
(patrz rysunek 4.6).

e I
. 4 \ 4

Rysunek 4.6. Mimika twarzy towarzyszaca ziewnieciu
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Na tym rysunku Papagaio daje do zrozumienia, Ze ,,czuje si¢” zmeczony. Twarze orze-
kajace wyrazaja emocje. I podobnie jak inne wyrazy twarzy, rOwniez one moga po-
twierdzac lub zaprzecza¢ prawdziwosci wypowiadanych stow. Gdybys na przyktad za-
pytal mnie teraz, jak si¢ czuje, to pewnie odpowiedziatbym: ,,Swietnie”, ale moja twarz
pokazataby, ze tak naprawde to jestem $piacy, bo dochodzi druga nad ranem, a ja wciaz
pisz¢ ksiazke. A zatem moja twarz zdradzitaby to, co naprawde chcialbym powiedziec.
Zobaczmy, jakie emocje mozna by uznaé za charakterystyczne dla twarzy orzekajace;j:

¢ wsciekltos¢;
4 surowosc;

¢ krzyk;

¢ entuzjazm;
¢ 7al;

¢ wysitek;

¢ wyczerpanie;
¢ ziewanie;

¢ sennos¢;

¢ pasja;

¢ natarczywosc;
¢ szok;

¢ smutek.

Oczywiscie nie kazdy wyraz twarzy orzekajacej ograniczony jest do specyficznego
uczucia. Normalnie na przyktad nie ,,odczuwamy” krzyku, ale krzyk jest forma twarzy
orzekajacej z uwagi chocby na to, ze stanowi rodzaj wypowiedzi. Poza tym krzyk stanowi
sposob wyrazania gniewu lub wsciektosci, a to juz sa zdecydowanie emocje.

Ostatnim omawianym przez nas typem wyrazu twarzy jest twarz udzielajaca odpowiedzi
na pytanie.

Mimika twarzy odpowiadajqcej

Twarz odpowiadajaca jest doktadnie tym, czym myslisz, ze jest — stanowi wizualng
forme¢ odpowiedzi na postawione wczesniej pytanie lub kwestig¢, cho¢ faktyczna (ustna)
odpowiedz wcale nie musi pas¢. Na przyktad bol jest forma twarzy odpowiadajace;j.
Normalnie wyrazanie bolu nie jest odpowiedzia na jakas kwestie¢ w dostownym znaczeniu
tego sformutowania. Jesli jednak uderze Ci¢ w reke, to Twoja twarz skrzywi si¢ z bolu,
co bedzie odpowiedzig na mdj uczynek. Z pewnoscia potem na Twojej twarzy zagoscitby
jeszcze gniew.
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Do tej grupy mozemy zaliczy¢ twarze odzwierciedlajace smiech lub ptacz. Obydwie
zilustrowano na rysunkach 4.7 oraz 4.8.

Rysunek 4.7. Mimika twarzy postaci Smiejacej sie  Rysunek 4.8. Mimika twarzy postaci ptaczacej

Smiech jest popularna forma twarzy odpowiadajacej. Kiedy kto$ opowiada Ci dowcip,
to Twoja twarz odpowiada wtasnie Smiechem. To samo mozna powiedzie¢ o wielu in-
nych formach usmiechu, cho¢ fatlszywy usmiech mozna by jednak poczytaé¢ za wyraz
twarzy pytajacej lub orzekajacej. Obrzydzenie takze stanowi wspaniaty przyktad twarzy
odpowiadajacej. Gdybym na przyktad poprosit Ci¢ o zjedzenie garsci karaluchdw, to na
pewno odpowiedzialbys mi wyrazem twarzy, na ktorej odmalowatoby si¢ obrzydzenie.
Tak przynajmniej zaktadam.

A oto zestawienie najczesciej spotykanych emocji charakteryzujacych twarz odpowiadajaca:
ptacz;
zaskoczenie;
$miech;

fatszywy usmiech;

¢

¢

¢

¢

¢ wysitek;
¢ falszywy $miech;

¢ bol;

¢ podsmiewanie sig;
*

przerazenie;
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¢ marszczenie czola;
¢ obrzydzenie;
¢ zniesmaczenie;

¢ lekcewazenie.

Wyraz twarzy odpowiadajacej bardzo czgsto nastepuje w chwilg po przybraniu wyrazu
twarzy pytajacej. Rozpatrzmy na przyklad zachowanie osoby obawiajacej si¢ nadciagaja-
cej zagtady. Z pewnoscia ta obawa odmaluje si¢ na jej twarzy jako forma pytania: ,,Czy
wyjde z tego cato?”. Oczywiscie jesli zaglada faktycznie nadejdzie, to na twarzy tej osoby
pojawi si¢ wyraz stanowiacy odpowiedz, czyli przerazenie.

No dobrze, ale jaka rol¢ pelnia wszystkie wymienione do tej pory wyrazy twarzy w anima-
cji? Otoz kiedy projektujesz animacjg, a nawet obraz statyczny, to na pewno masz zamiar
tak uksztattowac¢ twarz, aby mowita sama za siebie. Generalnie animacja twarzy jest dobra
wowczas, gdy po wylaczeniu dzwigku odbiorca weiaz jest w stanie domysli¢ sig, o co cho-
dzi w prezentowanym mu obrazie. Oczywiscie prawda ta nie ma zastosowania absolutnie
w kazdej sytuacji, a jest istotna w momencie, gdy poprzez wyprodukowang przez siebie
animacj¢ chciatbys$ cos zakomunikowac¢. Rozwazmy teraz taki oto przyktadowy scenariusz:

Widzimy bandziora, przyktadajacego pistolet do gtowy swojej ofiary i mowiacego jej,
ze albo odda portfel, albo zginie. Bandzior ma prawdopodobnie surowy wyraz twarzy,
czyli przybrat twarz orzekajaca. Ofiara natomiast odmawia rozstania si¢ z portfelem
i w zwiazku z tym by¢ moze na jej twarzy maluje si¢ gniew. W ten sposob mamy do
czynienia z kolejng twarza orzekajaca. A teraz sytuacja nieco si¢ zmienia i bandzior od-
bezpiecza bron, oswiadczajac, ze ofiara ma juz tylko pie¢ sekund na podjecie decyzji.
By¢ moze nawet krzyczy na nieszczg$nika, ale jego uniesione brwi zdaja si¢ pytaé:
,,Cztowieku, czy Ty naprawde chcesz umrze¢ za kilka marnych dolcow?”. W tym momen-
cie bandzior przybiera twarz pytajaca. Z kolei ofiara uswiadamia sobie gtupote swojej
poczatkowej postawy i zaczyna bac¢ si¢ o zycie. Kiedy wreszcie sigga po portfel, jej oczy sa
wytrzeszczone z przerazenia, tak jakby chciata powiedzie¢: ,,W porzadku, oddam Ci pienia-
dze, tylko prosze — nie strzelaj!”. W ten sposob ofiara przyjeta wyraz twarzy, stanowiacy
odpowiedz na wczesniejsza pytajaca twarz bandziora.

Jak wida¢ z powyzszego przyktadu, wyraz twarzy jest bardzo wazny w komunikacji z od-
biorca. I chociaz opisane powyzej emocje moga na pozdr wydawac si¢ oczywiste, to
jednak kryje si¢ za nimi co$ zdecydowanie wigcej. Juz wyjasniam, o co chodzi. Otéz kiedy
bandzior postawit swojej ofierze ultimatum: pieniadze albo Zycie, w tym samym momencie
uniost brwi. Ten gest zamienil twarz orzekajacq w twarz pytajaca, co potwierdzito, ze
nasz bandzior bardzo chciat dosta¢ portfel, ale nie miat zamiaru zabija¢ ofiary. To oczywi-
$cie nie musialo by¢ oczywiste dla ofiary, ale na pewno byto wazne dla odbiorcy zaan-
gazowanego w histori¢ rozgrywajaca si¢ przed jego oczyma.

Zatem tworzac animacje twarzy, powinienes myslec nie tylko o swojej postaci, ale rowniez
o odbiorcy. Jako animatorzy jeste$Smy jednoczesnie gawedziarzami, wigc za pomoca
réznych wyrazéw twarzy postaci musimy opowiedzie¢ okreslona historie. Swietna ilustracja
tego twierdzenia sg gesty, ktore widzimy u aktorow grajacych w filmie lub telewizji.
Normalnie rzadko kiedy postugujemy si¢ wyrazistymi gestami, ale aktorzy robia to nie-
ustannie — po to, by wzmocni¢ sit¢ przekazu, by wyraznie zakomunikowac co$ widzom.
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Gesty dioni nie musza by¢ wcale nieodzowne w danym momencie akcji, ale jednak ich
obecnos¢ stanowi takie subtelne uzupetnienie gry aktorskiej. Uzupetnienie, ktore wita-
sciwie mowi widzowi wigcej niz stowa wypowiadane przez aktora.

Wspanialg rzecza, jesli chodzi o stosowanie uzupetniajacych wyrazéw twarzy, jest to,
ze czynia z animowanej postaci posta¢ wielowymiarowa. Zbyt czgsto bowiem mamy do
czynienia z postaciami cierpiacym na brak jakichkolwiek emocji. A kiedy juz posiadaja
jakas glebie, to zazwyczaj jest ona dwuwymiarowa, czyli posta¢ wyraza mimika twarzy
doktadnie to, o czym mdéwi. W naturze zdarza si¢ to rzadko. Wigkszos$¢ czasu spedzamy
na skrywaniu naszych prawdziwych uczug, ale twarz zawsze nas zdradzi. Jesli zamierzasz
tworzy¢ realistyczne animacje twarzy, to musisz poswieci¢ troch¢ czasu na poznanie
réznych wyrazow twarzy — szczerych i nieszczerych.

Skoro mamy juz jako takie pojecie o rodzajach ekspresyjnych twarzy, sprobujmy okreslic,
w jaki sposdb definiuje si¢ dany wyraz twarzy. A wyrazajac si¢ nieco bardziej precyzyjnie,
zobaczmy, jak poszczegdlne elementy twarzy nadaja jej okreslony wyraz.

Elementy twarzy ksztaltujqgce jej mimike

Kazdy fragment twarzy odgrywa istotna rolg w ksztaltowaniu jej wyrazu, ale niektore
elementy sa wazniejsze od innych. Istniejq trzy zasadnicze elementy, ktore charaktery-
Zuja natur¢ danego wyrazu twarzy. Sa to: brwi, oczy i usta. Elementy te dziela si¢ na
dwie kategorie: podstawy i modyfikatory. Podstawa sa usta, a brwi i oczy — modyfika-
torami. Inaczej mowiac, usta okreslaja rodzaj wyrazu twarzy, podczas gdy brwi i oczy mo-
dyfikuja go na rézne sposoby, dajac w rezultacie cata mas¢ zrdéznicowanych min, jakie
moze stroi¢ cztowiek.

Poswieémy chwile na zapoznanie si¢ z tymi trzema zasadniczymi elementami twarzy i za-
standwmy sie, jak wpltywaja na jej mimike.

Usta, czyli podstawa

Usta sa elementem definiujacym wyraz twarzy, czyli jego podstawa. Zapewne slyszates to
samo o oczach, ale nie jest to prawda. Usta sa jedynym elementem twarzy, ktory nigdy nie
ktamie. Tworzone przez nie ksztalty maja zawsze to samo znaczenie, podczas gdy oczy
nie sa wcale konsekwentne w wyrazaniu emocji. Zilustrujmy to twierdzenie przyktadem.
Spojrz najpierw na rysunek 4.9.

Zwrd¢ uwage, ze twarz podzielono na dwie czesci, oczy i usta. Spdjrz teraz tylko na
oczy w gornej czgsci rysunku, a zauwazysz, ze nie odzwierciedlajg one emocji postaci.
Tak naprawde oczy wygladaja identycznie w obydwu przypadkach, cho¢ przedstawiane
przez nie emocje sg inne. Kiedy jednak spojrzysz na usta (dolna czg$¢ rysunku), to zauwa-
zysz roznice. Usta doktadnie odwzorowaly okreslone uczucia na twarzy postaci, a oczy
nie. Zamknigte oczy moga oznacza¢ wiele roznych rzeczy, na przyktad sen lub wysitek,
co oznacza, ze samodzielnie nie sa zdolne do odzwierciedlania prawdziwych uczué,
kryjacych si¢ za danym wyrazem twarzy.
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Placz Ptacz
(usta zamkniete) (usta otwarte)

Rysunek 4.9. Niekonsekwencja w wyrazanych przez oczy emocjach

By¢ moze myslisz sobie, ze obydwa przedstawione na rysunku przyktady to w sumie bardzo
podobne do siebie twarze i dlatego z oczu niewiele mozna wyczytaé. No c6z, czgsciowo
to prawda, ale spdjrz przez chwilg na rysunek 4.10, a przekonasz si¢, ze oczom nie wol-
no ufa¢ w momencie, gdy chcemy okresli¢ prawdziwe uczucia, targajace postacia.
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Placz
(usta zamkniete) Giosny Smiech

Rysunek 4.10. Sposdb odczytywania emocji z oczu

Zwro¢ uwage na to, ze ksztalt oczu pozostat taki sam, chociaz usta zmienily swdj wyglad
diametralnie. Gdyby oczy byly wiodacym elementem animacji, to glowa w prawej czesci
rysunku musialaby przedstawia¢ postac¢ ptaczaca, a przynajmniej smutna. W rzeczywistosci
wigc same oczy nie definiuja wyrazu twarzy. Elementem petniacym te role sg usta —
jesli sig usmiechaja, to postaé jest szczesliwa, jesli sa wykrzywione, to postac jest smut-
na. To si¢ nigdy nie zmienia. Aby jeszcze lepiej uswiadomic sobie te¢ zalezno$é, spojrz
na rysunek 4.11.
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Smiech Gltosny Smiech

8
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Rysunek 4.11. Usta zawsze sg uczciwe

Jak wida¢, usmiechnigte usta zawsze taczone sa z uczuciem szczgscia, niezaleznie od tego,
na co wskazuje wyglad oczu. Usta sa po prostu najbardziej ,,zaufanym” elementem twarzy
— jeden ich ksztalt ma zawsze tylko jedno znaczenie. Poza tym ustami kieruje najwigksza
grupa migsniowa i dzigki temu maja one znacznie szerszy zakres ruchdw niz pozostate ele-
menty twarzy. Sa zatem podstawa wszystkich wyrazéw twarzy. Oczywiscie taki charakter
ust nie pomniejsza roli oczu, ale faktem jest, Ze to usta stanowia podstawe mimiki twarzy.

A skoro juz méwimy o oczach, to zobaczmy, jaka one petnia rolg.
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Oczy jako modyfikator

Oczy sa gtéwnym modyfikatorem wyrazu twarzy i w naszej hierarchii waznosci zaj-
muja miejsce zaraz za ustami. Ich rola jest wzmacnianie, a w wielu przypadkach takze
modyfikowanie wyrazu twarzy utworzonego przez usta. Na przyktad na rysunku 4.11
ksztatt ust pozostawat w obydwu przypadkach ten sam, ale utozenie oczu zmieniato sie.
Szeroko otwarte oczy ,,zmigkczyly” Smiech, podczas gdy opuszczone powieki wzmocnity
mimike twarzy. Oczy potrafia wiec mie¢ ogromny wptyw na catos¢ wyrazu twarzy. Oczy-
wiscie oczy to cos wiecej niz tylko galki okryte powiekami. I chociaz rozmiar oka w da-
nym momencie daje pojecie o uczuciach, ktdre targaja postacia, to tak naprawde najwigcej
o emocjach moéwi kierunek, w ktérym postaé spoglada. Uzmystowisz sobie ten fakt lepie;j,
jesli spojrzysz na rysunek 4.12.

Mamy tutaj wyraz twarzy Papagaio, ktoéry daje do zrozumienia, ze jest wyczerpany.
Zwrd¢ uwagg na to, jak oczy niejako ,,zwisaja” pod powiekami. To wzmaga site¢ wyrazu
twarzy $swiadczacego o zmeczeniu. Teraz spdjrz na rysunek 4.13.

Rysunek 4.12. Wyczerpany Papagaio Rysunek 4.13. Pokonany Papagaio

Twarz zostata uksztaltowana identycznie jak poprzednio, z tym ze tutaj oczy patrza w dot.
Kiedy wzrok postaci skierowany jest w dot, to wyglada ona, jak gdyby byta zasmucona
lub pokonana. A zatem wyrazy twarzy wskazujace na wyczerpanie oraz pokonanie sa
do siebie podobne, ale korzysta si¢ z nich w roznych kontekstach. Wystarczyto zmienic¢
tylko tor patrzenia oczu, aby otrzymac¢ dwie r6zne miny przy jednakowym uksztattowaniu
pozostatych elementow twarzy.
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Oczy stanowia wiec wazny element mimiki twarzy, a sa wrecz podstawa wowczas, gdy
mamy do czynienia z postaciami nieludzkimi. Pomysl na przyktad o tym, jak mozna by
odwzorowa¢ emocje na ,,twarzy” zwierzecia. Przede wszystkim trzeba pamigtaé o tym,
ze glowy zwierzat nie zostaly stworzone ze zdolnoscia do wyrazania emocji. Ich usta (jesli
je maja) nie sa wystarczajaco elastyczne, dlatego animujac ,twarz” zwierzgcia, trzeba
korzysta¢ prawie wytacznie z oczu. Aby lepiej uzmystowié sobie, jak wazne sg oczy w two-
rzeniu wyrazow ,.twarzy” postaci zwierzecych, spojrz na rysunek 4.14.

Rysunek przedstawia posta¢ o imieniu Munch, pochodzaca z filmu ,,Dwellers” produkcji
Komodo Empires. W tym przypadku Munch wyglada tak, jak gdyby mial surowy wy-
raz ,twarzy”. Usta sa zacisnigte, a wzrok skierowany prosto na nas. Teraz spdjrz na
rysunek 4.15.

Rysunek 4.14. Surowy Munch Rysunek 4.15. Ztoszczacy sie Munch

Tutaj mamy do czynienia z wyrazem twarzy bardzo podobnym do poprzedniego, z tym
Ze oczy juz na nas nie patrzg. | teraz Munch wyglada tak, jak gdyby si¢ ztoscit, chociaz
jedyna zauwazalng roznicg jest kierunek patrzenia oczu. Zobaczmy jeszcze jeden przy-
ktad, zilustrowany na rysunku 4.16.

W tym przypadku oczy Muncha skierowane sa do gory, przez co posta¢ wyglada dowcipnie.
Wiemy, ze Munch wykrecit jaki§ numer, ale on sam stara si¢ udawac, ze wszystko gra.
Z powyzszych przyktadéw widaé zatem, jak istotna rol¢ petnig oczy w ksztaltowaniu
wyrazu twarzy tak ludzkiej, jak i zwierzece;j.

Modelujac twarz swojej postaci, powinienes poswigci¢ duzo czasu przemysleniom na
temat tego, gdzie powinny by¢ skierowane jej oczy. Ma to ogromne znaczenie.

Ostatnim elementem, ksztattujacym mimike twarzy, sa brwi.
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Rysunek 4.16. Dowcipny Munch

Brwi jako modyfikator

Brwi maja duze znaczenie w ksztaltowaniu wyrazu twarzy. Ich rola nie jest moze widocz-
na dostownie w kazdym wyrazie twarzy, jak to si¢ dzieje w przypadku ust i oczu, ale kiedy
juz sa zaangazowane, to odbija si¢ to wyraznie na wygladzie calej twarzy. O brwiach
rowniez mdowi si¢ czasami, ze sa najwazniejsze. Jednak — podobnie jak w przypadku
oczu — nie jest to prawda. Rysunek 4.17 ilustruje zasadg, ze niekiedy brwi w ogdle nie
majgq wplywu na okreslony wyraz twarzy.

Mamy tu do czynienia z dwoma réznymi minami, ale uktad brwi w obydwu przypad-
kach jest taki sam. Zilustrowane w tym przyktadzie emocje sa od siebie rdzne, jednak
laczy je jeden szczegdt — brwi. To wyjasnia dlaczego ksztalt brwi nie zawsze definiuje
wyraz twarzy — moze go modyfikowac.

Brwi wspdtpracuja razem z oczyma w ksztattowaniu wyrazu twarzy, ktérego fundament
zaktadajg usta. Wspaniatqg rzecza, jesli chodzi o brwi, jest to, ze dzigki nim mozna uzyskaé
wiele réznych min albo nawet zmieni¢ znaczenie tych, ktére juz zostaty uksztattowane.
Porownaj na przyktad rysunki 4.18 i 4.19.

Rysunki przedstawiaja niemal identyczne miny. Na rysunku 4.18 widzimy, jak Papagaio
ziewa — brwi sg opuszczone w kierunku oczu i ustawione niemal w jednej linii. Nato-
miast rysunek 4.19 przedstawia Papagaio gniewajacego si¢ na cos. Emocje sa wigc inne,
ale twarze réznia si¢ tylko drobnymi szczegdtami. Papagaio wyglada na zagniewanego
dlatego, ze brwi sa uniesione nieco w gére w ich srodkowej czgsci. Wynika z tego, ze brwi
sa rowniez bardzo istotnym elementem, ksztaltujacym wyraz twarzy, bowiem wystarczy
subtelna zmiana w ich wygladzie, a emocje malujace si¢ na twarzy zmieniajg si¢ Wrecz
dramatycznie.
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Przerazenie Rozespany

Rysunek 4.17. Rola brwi w ksztattowaniu wyrazu twarzy

Rysunek 4.18. Ziewajacy Papagaio Rysunek 4.19. Rozztoszczony Papagaio

Zobaczmy teraz, jak wykorzystac te charakterystyczne elementy twarzy w animacji.
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Animacja mimiki twarzy

Animacja okreslonego wyrazu twarzy jest najtrudniejszym elementem catego procesu
animacji postaci, ale tez dajacym najwigcej satysfakcji. Pracujac nad nia, trzeba mie¢ na
uwadze wiele réznych czynnikow, jak osobowos¢ postaci czy sposdb jej poruszania sie.
Zastandwmy si¢ najpierw nad rola osobowosci, ktoéra ma diametralny wplyw na wyraz
twarzy. Spdjrz na rysunek 4.20.

Rysunek 4.20. tatwo wpadajacy w ztoS¢ Knuckles

Rysunek przedstawia Knucklesa, kolejna postaé z filmu ,,Dwellers”. Knuckles ma
charakter nieprzyjemnego brutala, ktory zazwyczaj ma bardzo surowy wyraz twarzy.
Te cechy osobowosci majg ogromny wplyw na mimike jego twarzy. Chociaz moze ona
odzwierciedla¢ r6zne emocje, to i tak kazda z nich bedzie zawsze ,,przyduszana” przez to
cos, co sprawia, ze Knuckles wyglada tak, jakby ciagle byt zty na kogos lub co$. Szeroki
podbrodek, cigzkie brwi, braki w uzgbieniu — to wszystko sprawia, ze Knuckles jest
trochg zachwiana postacia. Gdyby$smy zapragneli nada¢ mu radosny wyraz twarzy, to
musielibysmy walczy¢ z fizycznymi cechami jego twarzy. Knuckles zawsze wyglada na
poirytowanego, niezaleznie od tego, co robimy. Aby lepiej uzmystowi¢ sobie, jak fizyczna
struktura twarzy Knucklesa wplywa na jej mimike, siggnij do dodatku C, w ktérym znaj-
dziesz zestawienie 23 wyrazow twarzy, odwzorowanych na przyktadzie twarzy Knucklesa.
Przekonasz si¢, ze Knuckles wyglada na poirytowanego niemal w kazdym przypadku, co
jest oczywiscie do zaakceptowania z racji jego osobowosci. Opracowujac mimike twarzy
postaci, musisz wigc bra¢ pod uwagg jej charakter, ktéry znaczaco wptywa na elastycz-
no$¢ w sposobie wyrazania emocji.
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OczywisScie nie oznacza to, ze wojowniczo nastawiona posta¢ bedzie za kazdym razem
miala gniewny wyraz twarzy. Spojrz na przyktad na Papagaio, ktory pojawiat si¢ na kilku
rysunkach w tym rozdziale. Papagaio jest takim wlasnie ztosliwym troche staruszkiem,
ale mimo to potrafi rowniez przyjmowac pogodny wyraz twarzy (patrz rysunek 4.21).

Rysunek 4.21. Ciepta twarz Papagaio

Czy twarz Papagaio nie wyglada tutaj zachecajaco, z tym tagodnym u$miechem i migk-
kim spojrzeniem? Staruszek moze i jest ztosliwy, ale przy odrobinie wysitku, poswigconego
na dopracowanie detali, mozna uzyskac na jego twarzy mity, jesli nie czarujacy wrecz
wyraz. Animujac postacie, bedziesz chciat zapewne odwzorowywac na ich twarzach
przerdzne emocje, czasami nawet przeciwstawne do ich charakteréw. Zadanie to wymaga
poswigcenia bacznej uwagi na rolg detali, ale efekt koncowy wart jest cigzkiej pracy.
Aby si¢ o tym przekonac, obejrzyj animacje¢ Papagaio.mov, ktora znajdziesz w folderze
Rozdz04 na dotaczonym do ksiazki CD-ROM-ie.

W animacji tej mozesz zobaczy¢, jak twarz Papagaio odzwierciedla kolejno rézne stany
emocjonalne. Fajne, prawda? Na tym wtlasnie polega urok animacji twarzy. Jesli jestes
wystarczajaco uwazny, to mozesz tchnaé zycie w tworzone przez siebie postacie.
Oczywiscie pracujac nad takimi animacjami trzeba pamigta¢ o kilku regutach, ktore
pomoga Ci ustrzec si¢ powszechnych btedéw. Przesledzmy kilka z nich.

Zasady animowania twarzy

1. Niech glowa sie porusza. Najbardziej rzucajacym si¢ w oczy btedem w animacji
twarzy jest nieruchoma glowa. W naturze glowa za$ porusza si¢ nieustannie.
Zazwyczaj s to bardzo subtelne ruchy, ale jesli nie zapomnisz o nich w swojej
animacji, to posta¢ zyska na glebi i stanie si¢ bardziej wiarygodna.
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Obejrzyj ponownie animacj¢ z Papagaio, a zobaczysz, ze jego glowa porusza si¢ przez
caty czas. Dzigki temu Papagaio wyglada jak zywy, a odbiorca filmu nie nudzi sig,
patrzac na niego. Animacja twarzy nie musi wcale polegac¢ na animowaniu dialogu.
Ma przede wszystkim pokazywaé ruch. To ruch sprawia, Ze to, co ogladamy,
jest ciekawe.

. Poruszaj oczyma. Nieruchome oczy sa nudne i sztuczne. Na pewno nie chcesz,

aby Twoja postaé przez caty czas gapila sie na widza. Ludzkie oczy ciagle
podazaja za czyms interesujacym i tak samo powinno by¢ w przypadku animowanej
przez Ciebie postaci. Ruch oczu nie musi by¢é dramatyczny; wazne, zeby odbywat
si¢ nieustannie, zeby oczy co jakis czas spogladaty to tu, to tam. Kiedy ludzie mysla
nad czyms, to ich oczy poruszaja si¢ wtasnie w taki sposob, uzalezniony od tego,
jak mocno prébuja cos sobie przypomnieé¢ lub zapamigtad.

Ludzie zapamigtuja informacje na trzy sposoby: wizualnie, dzwigkowo i kinestetycznie.
Pierwszy sposob polega na zapamigtywaniu czegos pod postacia obrazu, drugi pod
postacia stdw (co oznacza odczytywanie tego, co si¢ zapamigtato w formie wyrazow),
trzeci pod postacia emocji (co réwna si¢ cho¢by mysleniu o wszystkim, co moze
sprawic¢, ze wreszcie o czyms sobie przypomnimy).

Kiedy pragniemy zdoby¢ jakas$ informacje, to poszukujemy jej oczyma. Jesli jestesSmy
zainteresowani tym, co kto§ do nas mowi, to albo patrzymy w oczy tej osoby, albo
kierujemy wzrok na jej uszy (starajac si¢ wszystko dobrze ustyszec), albo probujemy
odgadnag, co tez kryje si¢ w jej sercu. Trzeba mie¢ na uwadze te r6zne formy odbierania
informacji, kiedy pracujemy nad animacja twarzy. Sprobuj obejrze¢ na przyktad
telewizyjny talk show. Zobaczysz, ze oczy osoby odpowiadajacej na pytania nieustannie
poszukujg informacji w réznych miejscach w przestrzeni. Jesli chcesz, aby Twoja
animacja byta realistyczna, to musisz uwzgledni¢ w niej taki ruch oczu. Nie oznacza
to oczywiscie, ze oczy maja ciagle gdzies$ btadzié, ale podczas rozmowy nie moga
tez sta¢ nieruchomo w jednej pozycji.

Bardzo dobrze zasadg t¢ zachowano w przypadku ogladanej juz przez nas animacji
Papagaio. Zauwaz, jak jego oczy najpierw przez chwile za czyms podazaja, potem
patrza na Ciebie, a potem znoéw gdzies sobie wedruja. Sprawia to, ze animacja nie
jest nudna. Zwro¢ uwagge takze na to, ze kiedy Papagaio odwraca glowe, to najpierw
porusza si¢ gtowa, a dopiero potem oczy. Czasem mowi si¢, ze powinno by¢
odwrotnie, ale to kolejne nieporozumienie. W momencie kiedy glowa inicjuje ruch,
oczy wciaz jeszcze moga by¢ skoncentrowane na poprzednim celu.

. Poruszaj ustami. To moze nie jest tak oczywista zasada, jak poprzednio wymienione,

ale z pewnoscia rownie wazna. W czasie animowania dialogu rzeczywiscie porusza
si¢ cata glowa, ale co wtedy, kiedy postac nic nie moéwi? Otz subtelne ruchy
warg sa wbrew pozorom bardzo charakterystyczne dla ludzi, szczegdlnie wtedy,
gdy mysla. Czesto zdarza nam si¢ gryz¢ jezyk, oblizywac usta, przygryzac wargi,
wywija¢ je lub nawet przezuwac. To takie nerwowe ruchy, charakterystyczne dla
wigkszosci z nas i dlatego nie wolno o nich zapomina¢ w animacji.

Nie zapominaj rowniez o slinie. Sami czgsto przetykamy sling, ale rzadko si¢ zdarza,
aby robit to komputerowy model postaci. Przyjrzyj si¢ jednak ponownie animacji
twarzy Papagaio. Zobaczysz, ze na poczatku sekwencji zaciska on nieco wargi,
aw chwilg pdzniej jego gardto unosi si¢ lekko. To wiasnie moment przelykania sliny.
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Potem Papagaio zaczyna przez chwile co$ przezuwad, tak jak czgsto robig to starsi
ludzie, a nawet oblizuje si¢. Sa to naprawde subtelne szczegoly, ale zobacz, jak
wiele zyskuje na tym cata animacja. Papagaio naprawde¢ wyglada i zachowuje si¢
jak zywy, a widz nie potrafi oderwa¢ wzroku od ekranu.

I oto poznates trzy proste reguty, rzadzace animacja twarzy. By¢ moze sadzites, ze jest ich
wiecej, ale tak naprawde wystarczy, jesli bedziesz pamigtat tylko o tych trzech. Wigcej
zasad mozna sformutowa¢ odnos$nie procesu synchronizacji glosu z ruchem warg posta-
ci, ale tym zajmiemy si¢ juz w nastgpnym rozdziale.

Podsumowanie

Najwazniejsze, co powiniene$ wynies¢ z lektury tego rozdzialu, to §wiadomos$¢ istnienia
wielu drobnych niuanséw, zwigzanych z procesem animacji twarzy. Jesli wigc Twoje
animacje maja przyciaga¢ uwage odbiorcy, to musisz przyktadaé szczegdlna wage do
roli, jaka pelnia detale. To wszystko nie polega tylko na przystawieniu okreslonej miny
do twarzy postaci. Jedno spojrzenie na rysunki i animacje postaci o imieniu Papagaio
pozwoli Ci zrozumieé, jak wielka nagroda czeka na wytrwatych.

Kolejna czeg$¢ ksiazki dotyczy juz bezposrednio zagadnien zwiazanych z animacja twarzy
oraz synchronizacjg gtosu z ruchem warg. Dopiero w tym miejscu Twoje postacie nabie-
raja zycia. Animacja postaci to wcale nie tak trudne zadanie, a uzyskane rezultaty potrafia
by¢ bardzo pokrzepiajace. Zobaczmy, jak przebiega proces synchronizacji glosu z ruchem
warg postaci.



