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Loomism

Linie konstrukcyjne Loomisa i Reilly'ego naktadane automatycznie na zdjecie
twarzy.
Podrecznik uzytkownika - wersja 1.7.0
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1. Czym jest Loomism

1.1 Do czego stuzy

Loomism naktada na zdjecie twarzy linie konstrukcyjne uzywane przez rysownikéw — metode
Andrew Loomisa i metode Franka Reilly'ego. Zamiast recznie odmierzac proporcje i
dopasowywac siatke do fotografii, wgrywasz zdjecie i dostajesz gotowa konstrukcje
dopasowang do konkretnej twarzy i konkretnego ustawienia gtowy.

Narzedzie stuzy do nauki i sprawdzania wtasnych rysunkdéw: pokazuje, gdzie faktycznie
wypadajg linia brwi, nosa i szczeki na danej twarzy, jak zmienia sie konstrukcja przy
przechyleniu gtowy oraz czy proporcje w Twoim rysunku zgadzajg sie z referencja.

1.2 Jak to dziata

Po wgraniu zdjecia aplikacja wykrywa punkty charakterystyczne twarzy, szacuje ustawienie
gtowy w trzech osiach i na tej podstawie rysuje konstrukcje. Cata analiza dzieje sie
automatycznie — nie ustawiasz niczego recznie, cho¢ kazdy element da sie potem skorygowac.

Wszystko liczy sie w przegladarce i na serwerze aplikacji; zdjecie nie jest nigdzie zapisywane
na state.

1.3 Wymagania dla zdjecia

Parametr Wartos¢
Formaty JPEG, PNG
Rozmiar pliku do 15 MB
Wymiary do 8192 x 8192 px (przeskalowane do 4096 px na czas analizy)

Ujecie twarz na wprost lub trzy czwarte; profil boczny réwniez dziata

Uwaga: przy gtowie mocno odchylonej w gére lub w dét automatyczne dopasowanie bywa
niepewne — aplikacja pokazuje wtedy bursztynowy komunikat. Zdjecie i tak zostanie przetworzone,
a konstrukcje mozna poprawi¢ recznie w Sphere Editorze (rozdziat 6).



2. Widok gtéwny

2.1 Karty metod

Po przetworzeniu zdjecia pojawia sie rzad kart — kazda pokazuje inny wariant konstrukcji na tej
samej fotografii. Klikniecie karty otwiera podglad petnoekranowy z petnym panelem ustawien.
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ORIGINAL LOOMIS REILLY PROPORTIONS + PRINT PREVIEW

Upload your photo or click an image above to edit. Make sure to read the Help first!

Karty metod: od oryginatu po gotowy do druku rysunek liniowy.

2.2 Pobieranie i drukowanie

Kazda karta ma witasny przycisk pobierania (JPEG z naniesionymi liniami) oraz druku. Jesli
siatka pomocnicza jest wtgczona, trafia rowniez do pobieranego pliku.

2.3 Siatka pomocnicza

Siatke pomocniczg wtacza sie w podgladzie petnoekranowym — sekcja Grid w panelu MENU
albo klawisz G. Gestos¢ reguluje sie klawiszami S i A (lub strzatkami w panelu), kolor — W i Q,
a paleta daje dwanascie barw do wyboru; osobny suwak ustawia przezroczystos¢. Siatka
pomaga przeniesc rysunek na papier metoda kratki i trafia tez do pobieranego pliku.



Siatka pomocnicza natozona na konstrukcje Loomisa.



3. Metody konstrukcji

3.1 Loomis

Metoda Loomisa buduje gtowe z kuli ze Scietymi bokami: czaszka to sfera, a ptaskie sciecia po
bokach wyznaczajg skronie. Przez bryte przechodzg linia Srodkowa oraz poziome linie brwi,
wtosOw, nosa i szczeki. Loomism dopasowuje te konstrukcje do zdjecia — linie poziome
wyginaja sie w tuk zgodnie z pochyleniem gtowy, wiec pozostajg zgodne z perspektywa.
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ORIGINAL LOOMIS

Zdjecie Zrédtowe Konstrukcja Loomisa
Os pionowa jest dodatkowo podzielona na dwéch odcinkach — od brwi do nosa i od nosa do
brody — kreskami na ¢wiartki i tercje. Dzieki temu mozna sprawdzi¢, czy oczy, nos i usta leza
na wtasciwych wysokosciach.

3.2 Reilly

Metoda Reilly'ego opisuje twarz rytmicznymi krzywymi zamiast bryt: owale twarzy, konstrukcja
oka, brwi i nosa, tuki czaszki oraz rytm podpoliczkowy. Tam gdzie Loomis daje strukture, Reilly
oddaje przeptyw i podobienstwo — dlatego obie metody dobrze sie uzupetniajg.



REILLY

Abstrakcja rytmiczna Reilly'ego na tym samym zdjeciu.




3.3 Proporcje

Naktadka proporcji mierzy klasyczne reguty rysunkowe: podziat na tercje, szerokos¢ pieciu
oczu, linie wyréwnania oraz stosunki liczbowe (wysokos¢ do szerokosci, oko do twarzy, nos do
oka, usta do nosa). Pozwala sprawdzi¢, czy proporcje na fotografii — albo w Twoim rysunku —
odpowiadajg kanonowi.
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Nose/Eye 1.29 [+29%]

Thirds +/-13%

Naktadka proporcji z pomiarami.



3.4 Kombinacje

Karty L + R oraz All pokazujg metody natozone razem. Ostatnia karta, Print Preview, to
sama konstrukcja bez fotografii — gotowa do wydrukowania i rysowania po niej.



4. Podglad petnoekranowy

4.1 Panel MENU

Klikniecie dowolnej karty otwiera podglad w petnym rozmiarze. Po prawej stronie znajduje sie
przeciggany panel MENU z sekcjami zwijanymi: Themes, Image, Profile, Editors, Methods,
Regions, Grid i Help.

MENU

THEMES
IMAGE
PROFILE

SAVE PROFILE

LOAD PROFILE

EDITORS
METHODS

All Color Mode

REGIONS

GRID

Panel MENU z sekcjami ustawien.

4.2 Grubosé, kolor i przezroczystosc

Sekcja Methods zawiera osobne kontrolki dla kazdej metody: L (Loomis), R (Reilly) i P
(Proporcje). Przy kazdej znajduje sie przetacznik widocznosci, wybér koloru, strzatki grubosci



linii (1-5) i suwak przezroczystosci. Przycisk All Color Mode przetgcza globalnie miedzy
kolorem a czernia.

All Color Mode

U

Sekcja Methods: kontrolki metod oraz suwaki obrazu.

4.3 Zoom i przesuwanie

Kétko myszy albo klawisze + / Z powiekszajg obraz, — / X pomniejszajg, a 0 lub C przywracaja
skale wyjsciowg. Przy powiekszeniu obraz przesuwa sie przecigganiem mysza.



5. Obrdbka zdjecia

5.1 SuwakiO/B/C/G/S

Pie¢ suwakdéw zmienia wytacznie zdjecie — linie konstrukcyjne, siatka i regiony pozostaja
nietkniete.

Suwak Dziatanie

O — Opacity Rozjasnia zdjecie w strone bieli. Przy maksimum zostajg same linie na biatym
tle.

B — Brightness Jasnos$¢: 0 = czern, 100 = bez zmian, 200 = podwdjna jasnos¢.

C — Contrast Kontrast: 0 = ptaska szaro$¢, 100 = bez zmian, 200 = wysoki kontrast.

G — Gaussian Blur Rozmycie do 16 px. Gubi teksture skéry i detal, zostawia masy i walory.

S — Saturation Nasycenie: 0 = czarno-biate, 100 = petny kolor.

Kolejnos¢ przetwarzania to B/C/S - G — Tone Levels, wiec jasnos$¢, kontrast i rozmycie
decyduja, gdzie wypadng progi tonalne. Przycisk L przywraca caty blok do nietknietego

zdjecia.



Rozmycie 8 px przy zerowym nasyceniu — zostajg same masy walorowe.

5.2 Tone Levels — metoda Auto

Tone Levels redukuje zdjecie do wybranej liczby stopni tonalnych (od 2 do 16) zamiast
ptynnego przejscia. To najwazniejsze narzedzie do studium waloru: rozmyta i pozbawiona
koloru fotografia rozbita na kilka stopni pokazuje od razu, gdzie lezg Swiatta, péicienie i cienie
wtasne.



Przy cieniowaniu rysunku to bezcenne — zamiast zgadywad, jak ciemny ma by¢ dany
fragment, widzisz go przypisanego do konkretnego stopnia skali. Ustawienie czterech lub pieciu
stopni odpowiada typowej skali walorowej uzywanej w rysunku otéwkiem, wiec mozesz wprost

przenies¢ je na papier.

Metoda Auto analizuje histogram zdjecia i rozmieszcza progi tam, gdzie faktycznie znajduja sie
piksele, wiec kazdy stopien niesie realng czes¢ obrazu. To bezpieczne ustawienie domysine.

All Color Mode

U

Tone Levels ustawione na 6 stopni, metoda Auto.

5.3 Tone Levels — metoda Grid i suwak Bias

Metoda Grid rozktada stopnie réwno od czerni do bieli, nie ogladajac sie na zawartos¢ zdjecia.
Sama w sobie bytaby ubozsza od Auto, ale dziata razem z suwakiem Bias, ktory przesuwa
zdjecie po tej drabince, zanim stopnie zostang natozone.

Bias dziata jak ekspozycja. Przesuniety w gére wypala jasne partie do bieli, az z portretu
zostaje sam rysunek konturowy — dobry podktad pod szkic liniowy. Przesuniety w dét topi



ciemne partie w jedng czarng mase i zostaje sylwetka z kilkoma swiattami, czyli studium
uktadu cieni.

W praktyce daje to kontrole nad tym, ktdra czescig skali walorowej sie zajmujesz: chcesz
rozpracowac uktad Swiatet — przesun bias w gore; interesuje Cie rysunek cieni — przesuh w
dét.

Ta sama fotografia, szesc stopni tonalnych. Od lewej: Auto, nastepnie Grid przy biasie 0, +120 i —60.



All Color Mode

(]

Metoda Grid z suwakiem Bias.

Aktywna jest zawsze jedna metoda albo zadna. Wytgczenie Tone Levels chowa oba ustawienia i
przywraca nietkniete zdjecie, wiec rozmycie i nasycenie da sie ustawia¢ niezaleznie.



6. Sphere Editor

Sphere Editor daje edytowalna kule Loomisa, ustawiong wstepnie wedtug wykrytej pozy gtowy.
Wtgcza sie przyciskiem w sekcji Editors albo klawiszem O; na czas dziatania zastepuje
automatyczng warstwe Loomis, a po wytgczeniu przywraca poprzedni stan.

Kule obraca sie przecigganiem wewnatrz bryty, a uchwyty na obwodzie odpowiadaja za
przechylenie, potozenie linii sSrodkowej i brody. Panel zawiera liste elementéw z osobna
widocznoscig (czaszka, cien, wtosy, brwi, nos, broda, oS, szczeka), suwaki pozy, historie cofania
oraz grubosd i przezroczystosc linii.

To narzedzie ratunkowe przy zdjeciach, na ktérych automat sie myli — na przyktad gdy gtowa
jest mocno odchylona. Ustawiasz kule recznie i konstrukcja znéw zgadza sie z twarza.

Sphere Editor z uchwytami sterujgcymi.
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Panel Sphere Editora: elementy, poza, grubosc linii.



7. Manual Grid

Manual Grid to inne podejscie do rysowania. Sphere Editor i metody Loomisa czy Reilly'ego
prowadzg konstrukcje — méwia, gdzie lezy bryta czaszki i jak biegng rytmy twarzy. Manual Grid
nie prowadzi niczego: zamykasz gtowe w ramce, a proporcje niesie sama siatka. To klasyczna
technika przerysowywania z fotografii, znana kazdemu, kto kopiowat obraz metodg kratki.

Wtacza sie przyciskiem MANUAL GRID w sekcji Editors albo po prostu nacisnieciem H lub V —
klawisz sam otwiera edytor. Dziata réwnolegle ze Sphere Editorem, wiec siatke mozna natozyc
na ustawiong recznie kule.



SPHERE OFF

[ MANUAL GRID ON ]

[—H] | v/ Tilted

X




7.1 Stawianie ramki

Klawisz H stawia linie poziome, V pionowe. Kazda para to dwa klikniecia — pierwsze wyznacza
jedna granice, drugie przeciwng. W praktyce najlepiej sprawdza sie ramka zamykajgca cata
gtowe: gorg szczyt czaszki, dotem spdéd brody.

Boki to juz kwestia gustu. Jedni prowadza linie po zewnetrznym obrysie wtoséw, inni po
konturze samej czaszki, pomijajgc fryzure. Obie konwencje sg poprawne — wazne, zeby
trzymac sie jednej przez caty rysunek, bo to od niej zalezy szerokos¢ odniesienia.

Gdy obie pary sa gotowe, kazda zostaje automatycznie podzielona na ¢wiartki. Powstaje siatka
4x4: gtowa podzielona na pét i kazda potowa jeszcze raz na pét. Same te linie juz duzo méwiag
— na wysokosci potowy zwykle wypadajg oczy, a pionowa os srodkowa pokazuje, czy twarz nie
jest przesunieta.



Ramka zamknieta na szczycie czaszki i spodzie brody — siatka 4x4.

7.2 Kat: za gtowa czy do kartki

Przycisk / Tilted / — Level decyduje, pod jakim katem biegna linie. W trybie Tilted siatka
pochyla sie razem z gtowg — jest zgodna z modelem, wiec tatwiej poréwnywac, co gdzie lezy
wzgledem twarzy. W trybie Level linie sg idealnie poziome i pionowe, czyli wyréwnane do
kartki: takg siatke najprosciej odwzorowac na papierze, bo rysujesz zwyktg kratke linijka.



Wybér blokuje sie po postawieniu pierwszej kreski — inaczej potowa siatki miataby jeden kat, a
potowa drugi. Chcesz zmieni¢ zdanie, wyczys¢ siatke i zacznij od nowa.

7.3 Zageszczanie i walory

Cztery kwadraty na wysokos$¢ bywajg za rzadkie przy detalach. Klawisz Y zageszcza gotowg
siatke: 8x8, potem 16%16, a trzecie nacisSniecie wytacza dodatkowe podziaty. Nowe linie majg
inne kolory niz czerwona ramka, wiec od razu wida¢, ktéry podziat jest ktérego poziomu.

Warto potagczy¢ Manual Grid z Tone Levels (rozdziat 5). Sptaszczone walory zamieniajg zdjecie
w kilka ptaskich plam szarosci, a siatka daje im granice — w obrebie jednego kwadratu bardzo
tatwo oceni¢, czy dana plama jest jasniejsza czy ciemniejsza od sagsiedniej. To ustawienie
robocze do cieniowania: najpierw przenosisz proporcje po kratce, potem wypetniasz walorem
kwadrat po kwadracie.



Siatka 8x8 na sptaszczonych walorach — uktfad roboczy do cieniowania.

Klawisze B i N cofajg i przywracajg cate pary linii. Przycisk X albo Escape czysci siatke i zamyka
edytor.



8. Regiony twarzy

Sekcja Regions (klawisz M) wyodrebnia obszary twarzy — oczy, brwi, nos, usta, skére, wiosy —
i pozwala je podswietli¢ osobno. Kazdy region ma wtasny przetacznik, kolor z dwunastu palet
oraz przezroczystos¢. Tryb wypetnienia pokazuje petne plamy, tryb konturu — same obrysy.

Przydaje sie przy studiowaniu podziatu twarzy na masy oraz przy planowaniu, ktére partie maja
by¢ najciemniejsze.

FILLED AREA

VISIBLE NONE

@® HEAD

HAIR
@® BROW
@ EYE

@ NOSE

LIP

Panel Regions z listg obszarow.



9. Kadrowanie, zapis i druk

Sekcja Image zawiera akcje na catym obrazie.

Przycisk
IMPORT IMAGE

IMAGE INFO

CROP IMAGE

RESET CROP
SAVE IMAGE

PRINT IMAGE

RESET ALL

Dziatanie
Wgranie nowego zdjecia; zamyka podglad i otwiera okno wyboru pliku.

Nazwa pliku, wymiary, rozmiar, megapiksele i proporcje. Aktualizuje sie po
kadrowaniu.

Tryb kadrowania — zaznacz prostokat, a zdjecie zostanie przyciete i przeliczone od
nowa.

Przywraca petne zdjecie. Swieci na pomaranczowo, gdy kadrowanie jest aktywne.
Zapis do JPEG wraz z widocznymi warstwami i siatka.

Podglad wydruku w trzech wariantach: petny obraz, obraz z miniaturg oryginatu w
rogu oraz sama miniatura na czystej stronie.

Przywraca wszystkie ustawienia do wartosci domysinych. Nie usuwa zapisanego
profilu.



IMPORT IMAGE

IMAGE INFO

CROP IMAGE

SAVE IMAGE

PRINT IMAGE

RESET ALL

Sekcja Image.



10. Profile ustawien

Sekcja Profile zapisuje biezgce ustawienia podgladu — widoczne metody, grubosci, kolory,
przezroczystosci, siatke i regiony — w pamieci przegladarki. SAVE PROFILE zapisuje, LOAD
PROFILE przywraca. Profil przezywa zamkniecie przegladarki i dziata dla dowolnego zdjecia,
wiec raz dobrany zestaw ustawieh mozna stosowac do kolejnych referencji.



11. Skroty klawiszowe

Klawisz

1/L

2/R

3/P

o

H/V

Y

B/N

T/l

G

S/A

W/Q

+/Z

-/X

Dziatanie

Warstwa Loomis

Warstwa Reilly

Proporcje: wytgczone — siatka — siatka z opisami
Sphere Editor

Manual Grid — linia pozioma / pionowa

Manual Grid — zageszczenie siatki (8x8 —» 16x16 - off)
Manual Grid — cofnij / przywré¢ pare linii
Grubos¢ linii aktywnej warstwy (1-5)

Siatka pomocnicza

Gestosd siatki: wiecej / mniegj

Kolor siatki: nastepny / poprzedni

Powiekszenie

Pomniejszenie

Powrdt do skali wyjsciowej

Sekcja Regions

Zamkniecie podgladu lub okna



