Rozdziat 1: ABC projektowania i tworzenia postaci 11)

« Czy tworzenie postaci jest szfik(11)

o Czy znasz bohatera swojej animac;ji? (12)

o Proces projektowania (12)

- Rodzaje postaci (13)
o Postacie realistyczne (14)
o Postacie stylizowane (15)

+ Projektowanie postaci (16)
o Glowa i proporcje ciata (16)
o Oczy (17)

Stopy (18)

o Dtonie (18)

o Ubranie i inne dodatki (20)

« Projektowanie wtasnej postaci (21)

o Szkice na papierze (22)
Wykorzystywanie rysunkow jako szablonow (22)
Rzezbienie modeli z gliny (23)

Sculpey - materiat dla rzbiarzy (24)
Przenoszenie rzb do komputera (24)
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Rozdziat 2: Podstawy modelowania (29)

« Rodzaje powierzchni (29)

o Wielokatne siatki (30)

o Powierzchnie sklejane (31)

o Powierzchnie NURBS (32)
» Strategie modelowania (32)

o Upraszczanie modelu (32)

o taczenie ranych rodzajow powierzchni (32)
- Podstawy modelowania (33)
Podstawy modelowania wielglami (33)
Techniki modelowania wielakami (36)
Dzielenie powierzchni (38)
Nieszczsne operacje Boole'a (41)
Podstawy modelowania powierzchniami sklejanymi (42)
- Tworzenie powierzchni sklejanych z krzywych (43)

o Laczenie powierzchni sklejanych (48)

o Trojkatne powierzchnie sklejane (50)
« Modelowanie obiektami NURBS (51)
« Krzywe lezgce na powierzchni (52)

o Inne rodzaje krzywych fgcych na powierzchni (52)

o taczenie powierzchni NURBS (52)
« Metaobiekty (metaballs) (54)

o Klopoty z metaobiektami (55)
o Animowanie metaobiektow (56)

Whioski (56)
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Rozdziat 3: Modelowanie postaci na potrzeby animac{57)



Struktura ciata (57)
Szkielet (58)

Migsnie (62)
Metody tworzenia postaci (62)

Postacie zbudowane z segmentéw (63)
Modelowanie postaci zbudowanej z segmentow (66)
Gtadkie postacie (68)

Modelowanie postaci bez szwéw obiektami NURBS (74
Whnioski (78)Rozdziat 4: Modelowanie animowanych dtoni (79)

Struktura dtoni (79)
Elastyczné¢ dtoni i palcow (80)
o Palce (81)
o Kciuk (82)
Metody modelowania dtoni (83)
o Modelowanie dtoni z segmentow (84)
o Modelowanie dtoni z wielaknej siatki (85)
o Modelowanie dtoni obiektami NURBS (89)
o Modelowanie dtoni z metaobiektéw (95)
Metody zwikszania realizmu cyfrowych dtoni (97)
Paznokcie (98)
Kostki (99)
Sciegna (99)
Zmarszczki na skoérze (100)
Fatdy skory pomidzy palcami (100)
Whioski (101)
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Rozdziat 5: Modelowanie gtéw przeznaczonych do aniowania (103)

Jak zbudowana jest gtowa i twarz? (103)
o Migénie twarzy (104)
Podstawowe metody modelowania gtowy (106)
o Elementy naklejane (106)
o Twarze zbudowane z elastycznej skéry (108)
Topologia i metody modelowania twarzy (109)
o Biegun na czubku gtowy (109)
o Biegun w ustach (110)
o Bieguny w uszach (112)
o Ktory model gtowy wykorzyste? (113)
Bardziej zi@one gtowy (117)
Modelowanie gtowy z wieloknej siatki (117)
Oczy (122)
o Oczy wewntrzne (122)
o Zewrgtrzne oczy (124)
o Asymetryczne oczy (126)
Brwi (127)
Zeby (128)



Jezyk (129)
Przylaczanie glowy do ciata (130)

o Szyja zwjzana z ciatem (131)

o Szyja zwjzana z glow (131)

o Glowa, szyja i ciatosgjednym obiektem (132)
Whioski (132)

Rozdziat 6: Szkielety i deformacje siatki (133)

Hierarchie a animowanie postaci (133)
o Manipulowanie hierarchiami (133)
o Srodki obrotu a obrotowe gtza (134)
o Szkielety i hierarchie (137)
Manipulowanie hierarchiami (139)
o Animowanie sekwencyjne (forward kinematics) (139)
o Odwrotna kinematyka (140)
o Jakiego sposobu animowanizywac? (144)
Budowanie szkieletu (145)
o Budowanie szkieletu ciata (145)
o Szkielet dtoni (149)
Deformacja siatki (150)
o Ztozone przyporzdkowania, metoda obwiedni (152)
o Zaawansowane namzia deformacji (154)
o Deformacje a rodzaj powierzchni (154)
o Szkielety a postacie zbudowane z segmentow (157)
Inne metody deformowania siatek (157)
o Deformacje kratownicy (lattice) (157)
o Zestawy wierzchotkow (clusters) (158)
o Deformacje oparte na splajnach (158)
Whnioski (159)

Rozdziat 7: Ustawianie cyfrowego bohatera (161)

Ustawianie postaci (161)
Rola p6z w procesie animacji (162)
o Animowanie od pozy do pozy (162)
o Animowanie cigle w przod (straight-ahead) (162)
o kLaczenie metod animowania (163)
Jak upozowaworek? (163)
o Przygotowywanie worka do animowania (164)
o Ustawianie worka (165)
Ustawianie postaci (165)
o Roéwnowaga (166)
o Symetria (167)
o Ciezar (168)
Sylwetka (169)
Tworzenie wyrazistej sylwetki (169)
Linia dziatania (171)
Ustawianie wielu postaci wzglem siebie (172)
Ustawienie postaci a patenie kamery (174)
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o Praca kamery (174)
«  Whnioski (177)

Rozdziat 8: Podstawy cyfrowej animacji postaci (179

« Sztuka rozplanowania czasowego animacji (179)
o Planowanie czasu (180)
o Jak dluga ma hiyanimacja? (182)
o Jednarzecz naraz (182)
o Jak dobrze rozplanowazas animacji? (182)
+ Rozktad czasowy a oprogramowanie (183)
o Wykresy ruchu (183)
o Okna dialogowe z&ciezkami animacji (188)
o Sciezki ruchu i trajektorie (189)
« Jak za pomarrozkiadu czasowego uzyskarazenie posiadania przez obiekty masy?
(190)
« Na czym polegagyk gestéw? (192)
o tuki(192)
Zwalnianie i przyspieszanie w pafeniach granicznych (193)
Wzajemne oddziatywanie pmizonych elementéw (194)
Sptaszczanie i rozgganie (196)
Jak sptaszcza rozciggat postacie? (198)
Przygotowanie akcji (anticipation) (201)
Akcentowanie akcji przez przeniesienie ruchu pazazenie graniczne
(overshoot) (204)
Akcje drugoplanowe (204)
Przenoszenie (follow-through) i naktadanie (overkalciji (205)
Animowanie cykKli ruchu (207)
o Nieruchome ujcia (208)
+ Praktyczne stosowanie podstawowych zasad animoW2hiy
«  Whnioski (213)
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Rozdziat 9: Chodzenie i bieganie (215)

« Mechanika chodu (215)
o Stopy i nogi (216)
o Biodra, kegostup i barki (217)
o Ramiona (218)
o Gilowa i kegostup w widoku z boku (218)
« Animowanie chodu (219)
o Rozkiad czasowy chodu (219)
o Utrzymywanie stép na poziomie podén(220)
o Stosowa cykle ruchu czy nie? (223)
+ Postacie nie tylko chog4239)
o R&znice pomedzy chodem a biegiem (239)
o Podskakiwanie (240)
o Skradanie si(242)
« Animowanie zwierzt (243)
« Whnioski (244)



Rozdziat 10: Animowanie twarzy (245)

+ Metody animowania twarzy (245)

« Morfing (245)
o Morfing do pojedynczego celu (246)
o Morfing do wielu celéw (246)

« Tworzenie celow morfingu (247)

o Ksztatty dolnej czsci twarzy (247)
Ksztalty gornej czsci twarzy (250)
Ksztalty gornej potowy twarzy w przypadku stylizawah postaci (251)
Modelowanie ranych min (251)
Przypisywanie celow morfingu (253)

o Przerysowywanie p6z (253)

- Tworzenie podstawowego zestawu min (254)

o Najwazniejsze miny (255)

o Brwi a wyraz twarzy (256)

o Symetria a wyrzanie uczd (256)

o Ziozone wyrazy twarzy (257)

« Animowanie gtowy i twarzy (257)

o Animowanie gtowy (258)

o Kierunek patrzenia (259)

o Mruganie oczami (260)

o Zasada nakfadania akcji w przypadku animowaniazyéz63)
« Synchronizacja ruchu ust przy animowaniu mowy (264)

o Nagrywanie dialogu (264)

o Osiem podstawowych ustauiiest (265)

o Analizasciezki dzwickowe] (267)

« Animowanie mowy (270)
o Co najpierw: ciato czy usta? (270)
o Animowanie ust (270)
o Oczy podczas animowania mowy (271)
o Ruchy glowg a animowany dialog (271)
o Gesty ciata a animowanie mowy (272)
Whnioski (274)
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Dodatek A: Ksiazki, z ktorymi powinienes si¢ zapozna (275)

+ Ksiazki o anatomii (275)
« Ksigzki 0 animacji (276)

Dodatek B: Zawartos¢ dotaczonego CD-ROM-u (279)



