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1) Uruchom program Cinema4D. Poleceniem File -> Open zataduj plik 'stolek.c4d.".
Zwrboc¢ uwage na fakt, ze obiekt przeznaczony do morfingu jest bryta Sciankowa
(edytowalna)!

2) Zaznacz obiekt 'stolek' w palecie Objects i skopiuj go (Edit -> Copy), a nastepnie
wklej trzykrotnie (Edit -> Paste).




3) Zmien nazwy obiektow:

stolek.3 na stolek-podstawowy

stolek.1 na stolek-poza1

stolek.2 na stolek-poza2.

W edycje nazwy wchodzisz klikajac podwodjnie na nazwie obok obiektu.
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4) Zaznacz poprzez klikniecie w palecie Objects 'stolek-pozal' i przejdz do pracy
na sciankach. Nastepnie pracujac narzedziami selekcji, przesunigcia i obrotu
zmien ksztatt tej bryty tak by wygladato, ze mebel wierzgnat jedng z nog.
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5) Zaznacz poprzez kliknigcie w palecie Objects 'stolek-poza2' i pracujac na
sciankach narzedziami selekcji, przesuniecia i obrotu zmien ksztatt tej bryty tak by
wygladato, ze mebel przykucnat. Nastepnie wro¢ do pracy na catych obiektach.
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6) Klikajac w kropki widocznosci obiektu w edytorze i rendererze pochowaj
catkowicie: stolek-podstawowy, stolek-pozai, stolek-poza2. Nastepnie przejdz do
layoutu animacyjnego (Window -> Layout -> Animation).
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7) Na dole ekranu pojawita sie paleta Timeline, w ktorej widac liste obiektow
istniejacych w kompozycji. Potrzebujesz jednak tylko jednego - obiektu 'stolek’.
Przeciagnij go z palety Objects do palety Timeline.
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7) Kliknij w Palecie Timeline prawym klawiszem myszy na prawo od obiektu
'stolek’. Z menu kontekstowego wybierz dodanie sciezki morfingowej

(New Track -> Morph). Kliknij teraz w dowolnym miejscu $ciezki morfinku prawym
klawiszem myszy i dodaj klucz (New Key). Teraz w oknie Time podaj numer klatki
do ktérej dodajesz klucz. Zrob w ten sposob 5-7 kluczy od klatki O do 90.




8) Zwrdt uwage, ze pojawity sie klucze zaznaczone pionowymi prostokatami na
linni czasu (wskazuja je gorne strzatki), oraz sciezki dynamiki zmiany ksztattu
(dolna strzatka). Zaznacz teraz dowolny z kluczy poprzez klikniecie w
symbolizujacy go prostokat. Zwro€ uwage na opis parametrow wybranego pola
w palecie Attributes. Przeciagajac odpowiedni obiekt referencyjny do pola obok
Morph Target okreslasz docelowy wyglad obiektu w danym kluczu.

9) Przeciagnij wiec jedng z upozowanych wersiji stotka do tego pola.

Analogicznie postepujac, zaznaczaj w Timeline kolejne klucze i przypisuj im inne
stany wygladu stotka. Kiedy przypiszesz do wszystkich kluczy jakies pozy - obejrzyj
materiat przy uzyciu klawisza Play.

Jak widzisz ksztatt obiektu ptynnie zmienia sie od jednej do kolejnej pozy
przypisanej do poszczegoblnych kluczy.




10) Zatrzymaj odtwarzanie. Teraz zaznaczaj kolejno klucze w palecie Timeline

i zmieniaj wartos¢ parametru Bias w palecie Attributes - steruje ona dynamika
nastepowania zmian. Nastepnie ponownie uruchom odtwarzanie animaciji (Play).
Zwroc uwage, ze linie okreslajace dynamike zmian ksztattu obrazujg graficznie
wartos¢ parametru Bias. Zatrzymaj odtwarzanie.

11) Zaznacz obiekt 'stolek'. Teraz przesuwaj co kilkanascie kilkadziesiat klatek
znacznik czasu, narzedziami obrotu i przesuniecia zmieniaj utozenie stotka.
Zmiany te zapamietuj przyciskiem dodawania kluczy (czerwona kulka).




12) Nastepnie wiacz odtwarzanie animacji. Jak widzisz bez wzgledu na to co
zrobites z umiejscowieniem,... stotka - zmiany jego ksztattu wciaz dziataja.
Mechanizm morfingu mozna zastosowa¢ do animacji zmia ksztattu, mimiki czy
prostej animacji ruchu - nieuzasadniajacej jeszcze budowania koscca obiektu.
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