éKOLA TROGRAIN TOSER

Skola programu Poser — Lekce 3 — Uprava t

Vitejte ve tfeti lekci Skoly pouzivani progr: / 2 B
pouziti aktualni verze 7. Je pravdépodobné rary
s malymi obménami i v nasledujicich ve
vysvétlime jednoduché upravy tvaru p vytvofime
individualni postavu ze zakladni postavy od vyrobce DAZ3D. K tomuto
uCelu musite mit instalovanu zakladni postavt oria 4.2 Base a bali¢ek morph
targetu Victoria 4.2 Morphs++.

V pfedchozi lekci jsme se naudili pouzivat knihovny Poseru, takZze by nemél byt
problém nacist do pracovniho okna postavu Victoria 4.2. V paleté knihoven
Library nalistujte sloZku, ve které mate postavu Victoria 4.2 ulozenu. V zahlavi
palety knihoven musite mit aktivovanu skupinu Figures. Pokud mate Poser
nastaven podle doporuceni zlekce 1, staCi poklikat na ikonu postavy (viz
kurzorova Sipka na obrazku vpravo). V opaéném pfipadé budete muset pouZzit
tlaCitko Create New Figure ve spodni ¢asti palety knihoven.

Zakladni postava Victoria 4.2 bude po chvili na¢tena do pracovniho okna.
Vysledek bude vypadat takto:

do £ Frare Obiect Dsplar Render Aok Wirrdow ScrotsHely

POSE

>
s SR

Postava je nactena ve vychozim postaveni, opatf
V tomto stavu jeSté nelze pocitat s néjakym
Nicméné muzeme si to hned vyzkousSet, kdyz
scény. Pfed prvnim renderem scény si prek
nastaveni parametr(i renderu nasledovné:

zakladni texturou povrchu.
vystupnim renderem.
kontrolni render této
ujeme, pfipadné upravime

K nastaveni parametrd renderu slouzi okno, které se zobrazi volbou z hlavniho
menu Render — Render Settings... (viz obrazek na nasledujici strané). V Poseru
7 budeme vétSinou renderovat pomoci nastroje FireFly, proto budeme nastaveni il 4 ’(
renderu provadét v zaloZce se stejnym oznacenim. A

Je pravdépodobné, Ze VaSe souCasné nastaveni bude skoro stejné jako na obrazku. Pokud ne, tak
doporuCuji do tohoto stavu pfenastavit. Pro zakladni praci s Poserem je vhodné pouzit automatické
nastaveni Auto Settings, které podle pozadované kvality vystupu plynule pfenastavuje zakladni parametry
renderu. Posuvnikem je mozné lehce ménit nastaveni renderu mezi rychlym, ale méné kvalitnim vystupem
Draft a pomalym, ale kvalitnim vystupem Final.
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Pro prvotni kroky v Poseru upfednostnime rychlost redneru a proto si nastavime hodnotu posuvniku na
druhy stupen za hodnotou Draft (viz kurzorova Sipka na obrazku). Toto je zaroven prvni stupen, pri kierem
budou v renderované scéné zobrazeny stiny (viz polozka Cast shadows).

Dale  doporuCuji  oznacit
policko s nazvem Remove
backfacing polys, ktera

zajisti, Ze do vypoctu renderu
nebudou zahrnuty polygony
sceény, které nejsou z pohledu
kamery viditelné (napfiklad
zada postavy pfi €elnim
pohledu). Timto je mozné
urychlit vypocet renderu.

Nyni  pfeskoCime  zalozky
Poser 4 a Sketch, které pro
zakladni praci s Poserem
nepotifebujeme a otevieme si
zalozku Preview, ktera slouzi
k nastaveni zobrazeni
nahledu scény v pracovnim
okné POSE (viz obrazek
nize).

V levé €asti zalozky je mozné
nastaveni enginu, ktery bude
pouzit pro zobrazeni prvki
scény v nahledu pracovniho
okna.

V pfipadé, Zze mate vPC
vhodnou 3D grafickou kartu,
muzete zvolit hardwarové
zobrazeni pomoci OpenGL
podle nastaveni na obrazku
vpravo. Vhodnost karty Poser
potvrzuje hlaskou se zelenym
textem Hardware shading
supported (viz kurzorova
Sipka na obrazku).

V opacném pfipadé musite
pouzit softwarové zobrazeni
OpenGL - Software a spodni
dvé policka musite odznacit.

Polozky na pravé strané
zalozky Preview muizeme
nechat v tovarim nastaveni.

Za zminku stoji pouze
polozka Texture Display,
pomoci které je mozné meénit
rozliSeni textur zobrazenych
v nahledu scény. Snizenim

Render Settings Movie Settings

Firelly Poser 4 Skeich

Quality

@ Auto Settings

:'l' . Diraft

|-
| h

© Manual Settings

Preview
Options

Render Over:
w Current BG shader

Final | gg

Shadow only

= T lr.-\\'g i

Min shading rate [ |
Cast shadows

Pixel samples

Raytracing

Raytrace bounces

Irradiance caching

Smeoth polveons

Remove backfacing polys
| il 1 Use displacement maps
1 Depth of field
| I 3 1 3D metion blur
L Teon outline
| l o Post filter size
1 o R ]
| I 1] Post filter type W box

¥ Loadpreset | W Deletepreset.. | _Savepreset.. | _Restore defaults |

Help: Move slider to the left te reduce render times, move to nght o increase quality.

Cancel |  SaveSetings |  Render Now (Firefly)

Render Settings Movie Settings

FireFly Poser 4 Skerch

Display Engine
O SresD
@ OpenGL
Accumulation buffer:

@ Hardware

O Software
Ha & shading supported

s

i Enable hardware shading

@ Optimize simple materials

Help:

Freview

Style Options
Silhouette cutling width | 0,500

Wireframe line edge 0.500
Toon edge line width 1.500

Ol Annalias

Transparency Display
© Actual

@ Limitte |20.000 %

| Enhance multilayer transparency

Texture Display

Preview texture resolution

[ [ 1 512

Canoel' Save Settings ! Render Now (Preview) !

rozliSeni je mozné plynuleji pracovat s komplexnimi scénami na ukor kvality nahledu textury, zvySenim je
mozné zvysSit kvalitu nahledu textury u jednoduché scény, nebo v pfipadé pouZiti velmi vykonného PC.
Toto nastaveni nema vliv na rozliSeni textury v renderu.
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Daldi zalozku Movie Settings neni tfeba v tuto chvili vysvétlovat, a proto okno uzavieme tlacitkem Save
Settings.

Pfedvolby renderu mame nastaveny, takZe Kk provedeni renderu sceny =1 =3 qﬁ;
staCi nyni kliknout na ikonu fotoaparatu na pravem hornim okraji GR&Q O a i

pracovniho okna (viz kurzorova Sipka na obrazku vpravo), nebo
pomoci pfikazu Render — Render. Render
Vysledny render se zobrazi v zaloZzce pracovniho okna POSE %
X L .. ; ok 1379 x 988  w [ull
pod nazvem Render. Jelikoz zakladni postava Victoria 4.2
pouzivd po nacteni texturu s pomérné nizkym rozliSeni, velky |
rozdil mezi nahledem a renderem nezaznamenate. Zasadnim rozdilem tedy bude
pouze vystinovani postavy.

w Lirelly

Ale vratme se zpét do pracovniho okna Preview a seznamte se s ovladanim kamer
Poseru. Nejjednodussi ovladani je pomoci sestavy ovladacu Camera Controls (viz
obrazek vpravo):

Pomoci rozbalovaciho menu v horni ¢asti nad ovladaci je mozné kamery vybirat,
Sipkami ve tvaru rukou pohybujeme kamerami podle jednotlivych os a trackballem
ovladame naklon kamer. Vezméte si na pomoc uzivatelskou pfiru¢ku, ve které jsou
jednotlivé ovladace podrobné popsany.

VyzkouSejte si ovladani jednotlivych kamer
a nakonec se vratte do zakladniho pohledu

. . - 5 Previ
hlavni kamery. Toto je mozné udélat tak, ze =
hlavni  kameru  aktivujeme  pomoci w Victoriad 'ﬂ{ﬂfﬂ Canm...
rozbalovaciho menu na levém hornim okraiji L

pracovniho okna (viz obrazek vpravo), kde
vybereme polozku Main Camera.

Pfi aktivované hlavni kamefe (jeji nazev je zobrazen u rozbalovaciho Bl ol

menu v levém hornim okraji pracovniho okna, viz kurzorova Sipka na T 4
obrazku vyse) prejdéte do palety parametrd Parameters a zde S Ta— %
postupné oteviete rozbalovaci menu u oznacenych polozek podle | T P%
obrazku vpravo (kliknutim na &erny trojuhelnik) a pouzijte prikaz Wy

Reset. e P%
Hlavni kamera bude timto nastavena do vychoziho postaveni, pfi T | b
kterém mame zobrazen pfimy Celni pohled na postavu. I

PFed dal$imi upravami doporucuji uloZeni pracovniho dokumentu R TTTH—TTT »
pfikazem File — Save. Vyberte adresaf, do kierého chcete soubor

uloZit, zadejte nazev souboru (naptiklad Skola) a ponechte typ j [ITTN——TTT ’
souboru Poser Scene File skoncovkou pz3. Béhem prace >
doporucuji pravidelné ukladat, protoze Poser ma bohuzel tendenci o w

k ob&asnym padim. S — >

Z divodu pfehlednosti si nyni  Fpgsiicy bt %
postavu Victoria 4.2 vystizné - ST P%
pojmenujeme. w Victoriad 'Badyh PETLLL ,
Zvolil jsem si proto jméno Eva. a3 — Q

V rozbalovacim menu v levém
hornim okraji pracovniho okna aktivujeme postavu Victoria4 (Victoria 4.2 pouziva uvniti Poseru oznaceni
predchozi verze Victoria 4) a v sousednim menu prvek Body.

Poté pfejdeme do palety viastnosti Properties a zde v policku Name (viz obrazek na nasledujici strané)
nahradime jméno Victoria4 jménem EVA.

Nyni mame postavu pfejmenovanu. Individualni pojmenovani je vhodné v pripadech, kdy scena obsahuje
vice postav. Poser v pfipadé nacitani postav se stejnym pojmenovanim rozliSuje mezi nimi pouze
pfipojenim pofadovych Cislic podle pofadi jejich nacteni do sceny.
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Iw Abychom mohli postavu tvarové upravovat, musime nyni na postavu Evy aplikovat
Library balicek morph targetu Victoria 4.2 Morphs++.

Pokud jej mame spravné nainstalovan, najdeme jej v paleté knihoven Poses pod

*Y nazvem INJ Morphs++ V4 (viz obrazek vlevo). Zkontrolujte si, zda mate

v pracovnim okné aktivovanou postavu EVA a jeji prvek Body.

Morph targety aplikujete pomoci poklikani na polozku INJ Morphs++ V4 (viz
kurzorova Sipka na obrazku vlevo). Aplikace se vizualné na postavé nactené
v pracovnim okné v tuto chvili neprojevi, dojde vSak k doplnéni ovladacl v paleté
vlastnosti Properties.

Morph Injections

¥ 4

Jesté pfed zapocetim Uprav postavy si
ulozime zakladni pézu postavy Evy do
knihovny Poses. To proto, Ze existuji urcité
dopliiky  postavy (napfiklad  nékteré
obleceni), které je nutné pfizplusobit nejprve

na figuru v zakladnim nastaveni bez MName | victoriat
uplatnéni morphingu a az po pfizplsobeni
dopliiku je mozna aplikace uzivatelského Gl Visible =

morphingu. V opacné pfipadé by nebylo =8 Visible in Fayirasi
pfizpUsobeni takového prvku mozné. Gl Visible in Raytracing

V zalozce knihoven Poseru Library aktivujte polozku w
Library

Poses (viz obrazek vpravo):

Poté vyberte pozadovanou slozku, do které budete
vytvofené podzy ukladat (pfipadné muzete v adresari
mimo program Poser vytvofit do slozky Poses libovolnou
podslozku). Pézu ulozite kliknutim na tlacitko Add to
Library (ikona +) ve spodni ¢asti palety knihovny Poses.

“

LLLL LI ]

Po kliknuti na tla¢itko pro ulozeni aktualni pézy do knihovny dojde k zobrazeni " %
dialogového okna (viz obrazek vpravo), do kterého zadejte nazev pozy napfiklad
EvaBezMorphu.

MNew Set
Pro potvrzeni jména kliknéte na tlacitko OK.

Nasledné dojde k zobrazeni dalSiho dialogového okna, ve
kterém je mozné zvolit uloZeni aktualni pézy véetné kanall
morphingu Morph Channels a v€etné transformaci postavy

Body transformation (viz obrazek dole). lect ' o ¥ o |

Set Mame: | EvaBezMorphu

Pro nas ucel nyni uloZzime pdézu vcetné
Please select additional information you want to save in this obou zaékrtnutych polozek kliknutim na
pose: tlacitko OK.

Poser umozniuje soucasné ulozeni vice

snimkd u animované pozy a proto bude
& Morph Channels

= . . Save [rames
& Body transformation
@ Single Frame

© Multi Frame Animation

Cancel l 0K I ]
zobrazeno jesté jedno dialogové okno, ve kterém muzete zvolit [30
uloZeni pouze jednoho snimku, nebo vicesnimkové animace (viz
obrazek vpravo). ] o]
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My potifebujeme ulozit pouze jeden snimek, proto pouzijeme volbu Single Frame a
klikneme na OK. Za okamzik se uloZena péza objevi mezi polozkami v paleté
knihovny Poses v€etné zobrazeni (viz obrazek vpravo).

x| Nyniuz konecné pristoupime k upravam tvaru
postavy Evy. V pracovnim okné aktivujte

Parameters 2 Properties postavu EVA a prvek Body. Pfi umisténi . oo
B General kurzoru nad postavu se okolo zobrazi Cervené
B Transforms vysviceny kruh.
E Translation Otevrete si paletu parametri Parameters pro prvek Body postavy
> EVA. Pred prvnim pouzitim vypada paleta parametri tak, jak na
e obrazku vlevo.
(T b Skupinu ovladacu General s podskupinou Transforms, ktera slouzi
pro pfesouvani prvku ve 3D prostoru, k jeho rotaci a ke zméné jeho
(T » velikosti, mizeme pro tuto chvili minimalizovat kliknutim na policko
i -) pfed nazvem skupiny.
Rotation ()p piny E Morphs | Shapes
Scale Rozbalime Si skupinu Male [%
Deformers ovladagi  Morphs/Shapes Morphs++
Morphs | Shapes (kliknutim na policko (+) pred O Muscle
Morphforms nazvem skupiny). Pravé tato
INJection Channels skupina ovladacu se pouziva pro vytvarovani pozadovaneho typu

postavy. Podskupinu Male mizete pouzit v pfipadé, Zze ze zakladni
postavy Victoria 4.2 chcete vytvofit muzskou postavu. Tato moznost je novinkou oproti pfedchozim verzim
postavy Victoria. Podskupina Muscle je dosud prazdna a slouzi pro uloZzeni morph targetl z balicku
Victoria 4.2 Muscle Morphs, ktery umoznuje vytvoreni vyrazné muskulatury postavy (postavy kulturisty).
Tento bali¢ek ale nemame v tuto chvili instalovan.

o - . . - ~ [ Morphs++
Nas v8ak nejvice zajima podskupina ovladacli Morphs++, kterou si Full Body %
nyni rozbalime kliknutim na policko (+) pfed nazvem skupiny.
Struktura isiich dal&ich podskupin b brazk Upper Torso
ruktura jejich dalSich podskupin je zobrazena na obrazku vpravo. Arm-Hand
Zacneme tim, Ze si rozbalime prvni podskupinu Full Body. V této Breast
skupiné se nachazeji ovladace, kterymi se nastavuje pozadovany Lower Torso
zakladni tvar celé postavy, proto se vzdy pouziva jako prvni. Glute
E Full Body Pojmenovani jednotlivych Leg-Foot
otoénych ovladac¢l napovida,
R IR ) » jaky typ figury vytvareji. VyzkousSejte si postupné jejich uginek.
T » Hodnoty mlzete nastavovat bud pomoci koleCka nebo pfimym
zapisem hodnoty po aktivovani Ciselného policka kliknutim mysi.
T » Hodnoty je mozné zadavat také do dialogového okna, které se
zobrazi po Kkliknuti na ¢erny trojuhelnik napravo a zvolenim polozky
(TR 4 Settings. Dialogové okno je zobrazeno na obrazku dole.
L e b Mimo hod noty Edit Parameter Dial
—— ovladate Value je :
- .- Parameter Settings
-m .. Zde mozne Zmen|t
limity, které omezuji Value: [o0.000000
T maximalni  rozsah
— . ZadévanyCh hOant Min Limit; |-D.SDDUUD
_ I——m gl it 2 iy Max Limit: [500003
Limit. Tyto limity
T b nedoporucuji ménit, Name: [ Fitness
protoze vétSinou
(T [ 3 byly stanoveny Sensitivity: | 0.004000
podle realné postavy
TR P ajejich piekrogenim Graph_| Cance1 ] |_0KX_)
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by mnohdy doslo k deformaci postavy nepfiméfenym zpusobem. Taktéz nedoporucuji menit pojmenovani
ovladace - policko Name a pfedvolenou citlivost ovladace — policko Sensitivity. Obleceni, ktere budete
pozdéji pouzivat spolecné s postavou pouziva vétSinou obdobné pojmenovane morph targety, aby jej bylo
mozné postavé tvarové prizplsobit. Pfejmenovani by mohlo zpusobit problemy pri hledani odpovidajicich
ovladacu postavy a obleceni.

PFi zkouSeni jednotlivych ovladacu si vSimnéte, ze hodnoty je mozne = Full Body
zadavat jak v kladnych, tak v zapornych cislech (pokud to neni e 4
omezeno limity). Zaporné hodnoty vytvareji opacny efekt deformace
pfifazené k ovladadi. T 2
Ve vétsiné pfipadt hodnota 1,0 znamena 100%-ni uc€inek deformace >
zpusobené danym ovladacem. VysSSi hodnoty pak zpusobuji obvykle - %
nerealné deformace tvaru postavy. O T >
Kliknutim na ovlada¢ pravym tlacitkem mySi dojde k vyvolani
nabidky, kterd umoZfuje daldi Upravy ovladadi. Zacateénikim | T 4
ddrazné nedoporuCuji zde nic ménit, protoze by mohlo dojit
k nevratnému vymazani ovladaéd, které by nebylo mozné pouzit ani TR '%
pfi pfistim nacteni zakladni postavy Victoria 4.2. Byla by nutna jeji >
reinstalace! e
Jakmile si dostatecné vyhrajete s jednotlivymi ovladaci, nastavime e b
hodnoty budouci postavy podle obrazku vpravo. Vytvofime si
postavu, ktera bude o néco StihlejSi a sportovnéjsSi, nez zakladni | (TTHTNURRMRENIT | »
postava Victoria 4.2.

e »

Ovlada¢ Fitness nastavte na hodnotu 0,5 a ovlada€ Thin nastavte
také na hodnotu 0,5 (viz obrazek vpravo). Postava Evy ham zasadné T 3
zestihlela a doSlo ke zvyraznéni svalstva na téle.

Timto mame nastaven hruby tvar postavy a dale budeme upravovat & Upper Torso

jen nékteré detaily. L >
Podskupinu ovladacu Full Body si opét sbalime a rozbalime si

nasledujici podskupinu Upper Torso. Tato skupina slouzi [T 4
k nastaveni prvkd horni €asti trupu (Sifku krku, tvar svalstva zad

a tvar hrudniku). TR »
VyzkousSejte si opét Ucinek jednotlivych ovladacl a nakonec nastavte T b
vSude puvodni nulové hodnoty. Nase postava Evy nebude v téchto T
parametrech zménéna. P¥i prohliZeni G¢inku ovladacl pouZijte rdzné T »
pohledy kamer.

Podskupinu ovlada¢l Upper Torso si opét sbalime a rozbalime si o w d
nasledujici podskupinu Arm—Hand. Tato skupina slouzi k nastaveni

rukou postavy (velikost rukou, Sitku ramen, velikost bicepsu, tloustku B Arm-Hand

loktd, délku prsta a posledni poloZzkou je mozné skryt nehty). S >

Vyzkouseijte si Ucinek jednotlivych ovladacu a nakonec nastavte opét
v8ude plvodni nulové hodnoty. NaSe postava Evy nebude ani | T 4
v téchto parametrech zménéna.

[ ITITNURRRENITT | »
Podskupinu ovladac¢li Arm—Hand si opét sbalime a rozbalime si -
nasledujici nejrozsahlejSi podskupinu Breast. Tato skupina slouzi T >
k nastaveni hrudniku postavy. Jedna se o pomérné velké mnozstvi
ovladacu, které jsou vystizné pojmenovany, takze je neni nutné T »
popisovat a nejlepSi bude si Ucinek jednotlivych ovladacl postupné
vyzkousSet. Tady si asi nejvice vyhrajete. [ TTTTNURRRENIVT | »

Az Vas to prestane bavit, tak nastavte hodnoty podle obrazku na nasledujici strané. Z divodu Uspory mista
na strance jsem paletu s ovladaci rozdélil na tfi ¢asti vedle sebe.
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Ovladace, jejichz hodnoty budeme ménit jsou ¢

Timto jsme vytvofili pfirozengjsi tvar poprsi

=
BreastUpR
(T S fen
BreastUplL
(T S fen
BreastDownR
(T S 360
BreastDownl
(T S 360
BreastinR ]
(T S fen
BreastinL
(T S fen
BreastOutR
(T S fen
BreastOutl
(T S fen

BreastsSize
__ (TTTHNRTIVT SSa
BreastsLarge
__(TTTTHNRRHINTITT . SRR

Breastsimplant
MWL 000

BreastsMatural
__(TIWTTHNRRRINITITT SRS
BreastsDroop
(TN SRR
BreastsDiameter
__(TITTHNRRRINITITT SRR
BreastsCleavage
__TTITTNRRRINITITT SRR
BreastsCleavageWidth
__(TTITTVNRRHINITITT SRR
BreastsPerk

LLLLLLLLLLLLEN o o oo

s

s

BreastsHangForward
__(TTITTTINRNIOOTE. S e
BreastsFlatten
__(TTITTTINRNIOOTTE. ) A
Areolalut
__(TTITTTINRNIOOTTE. ) A
AreoclaSize
__(TTITTTINRNIOOTTE. ) A
ArgolaPerk
__(TTITTINRNIOOTTE S B0
MNipples

__(TTTTTTINRNIIOTE  Snae
MNipplesHeight

__ IO o S0
MipplesDepth
__(TTTTTTINRNIIOTTE S S0
MipplesBig
(I

menseni, mirnému poklesn

%

bradavek. Peclivé s zkontrolujte nastaveni vSech poloze

Podskupinu ovladacu Breast si
nyni sbalime a rozbalime si

nasledujici pomérné rozsahlou

podskupinu Lower Torso. Tato

skupina

ovladacdt

nastavuje

bficho a boky postavy. Opét

vynecham popis jednotlivych

ovladacu, na jejichz funkci jisté

lehce pfijdete sami.

Po vyzkouseni

Ucinku vSech

ovladact

nastavte

hodnoty

podle obrazku vpravo (paleta

s ovladadi je opét rozdélena na

dvé casti). V podstaté se jedna

o nastaveni

pouze polozky

TummyOut,

pomoci  které

trochu vystréime bfiSko postavy,

které bylo dost propadlé.

Po sbaleni podskupiny ovladacu

Lower Torso a uloZeni scény,

budeme pokracovat

Upravou

zadeCku postavy.

K tomu slouzi ovladace podskupiny Glute,

pohled na postavu zezadu.

Tato skupina neni moc pocetna a podle mého nazoru by postavé Vic
morph targetu. U realnych postav je mozné se setkat s tvary, které zde ne
ohledu je na tom lépe i starSi postava Victoria 3, pro kterou bylo za dobu jeji
morph targetd od raznych autorl, které standardni ovladace vhodné doplfiuji.

¢asem dockame i u Victorie 4.2.

Jakmile si pohrajete se vSemi dostupnymi parametry a date mi zapravdu, nastavte hodnoty parametr
podle obrazku na nasledujici strané vpravo.

TorsoThickness
ML LI X ]
Fregnant
ML LI X ]
StomachDepth
ML LI X ]
BellyThickness
ML LI X ]
TummyQut
__(ITHTTHNNITIOC o A0
BellySmooth
ML LI X ]
BellyThin
ML LI X ]
WaistWidth
ML LI X ]
LineaAlba
ML LI X ]
AbsHeightR

LLLLLLL LU o ¥ oo}

AbsHeightL

2rou si nyni rozbalime. Pfi jejich nastavovani je vhodné zvolit
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i scénu (pfikaz File — Save).
-4

LoveHandleR
(IR
LoveHandlel
[TV
MavelGone
[TV
MavelSize
[TV
MNavelHeight
IR

MavelVertical
T

MavelHonzontal

(TR
MNavelDepth
_ [TITATIRNTIT
HipsSize
T

HipsCrest
_ ([TITATNRTT

GenitalCrease
TN

slusel vétsi pocet rdznych
mozné nastavit. V tomto
istence vytvofeno mnoho
d se obdobného vyvoje

0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000
0,000

_ 0,000
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U nasi postavy jsme pouze trochu pfizvedli pozici zadecku, k éemuz E Glute
nam stacily Ctyfi ovladaCe oznaCené na obrazku pomoci kurzorove
Sipky. | [T Y >
= Leg-Fmt Podskupinu ovladacu Glute si L e 3
nyni sbalime a rozbalime si jiZ
T 4 posledni podskupinu postavy T >
- Leg-Foot. %
__ (TTTTTRNNNRNTITT | - T
Jak nazev napovida, tato }Q
3 podskupina nastavuje tvar >
| TTTTIRIRES.TITIT § . T
nohou postavy. Ovladace =S
T » podskupiny Leg-Foot jsou T >
zobrazeny na obrazku vlevo. —
__ (TTTTTRRNNNTITT | » - . -
— VyzkouSejte si sami ucinek | (TR} "%
S — > jednotlivych  ovladacl této -
——— podskupiny a nakonec /L IS— %
T 9 nastavte opét vSude plvodni >
= : T
nulové hodnoty. =
J(TTTS—T ’ Nase postava Evy nebude v téchto parametrech zménéna.
T 4 Timto jsme dokonCili Upravu tvaru téla postavy Evy. Podskupinu
ovladacdu Leg-Foot si nyni sbalime a sbalit mizeme také celou
T b skupinu ovladacl Morphs/Shapes.
S > UlozZte si praci a udélejte kontrolni render, tfeba i z vice pohledu.
Takze tvarovani téla postavy mame dokonéeno a muzeme se pustit
TN » do tvarovani obliceje.
T > Nez tak ucinime, jesté se zminim o skupiné ovladac¢li Morphforms
e a jeji podskupiné Morphs++, kterou jsme si dosud nepopsali. V této
T » skupiné se nachazeji ovladaCe velikosti nékterych dilCich cCasti
postavy (hlavy, krku, rukou, dlani, nohou, chodidel) a také ovladace
T b pohybu nékterych sprazenych &asti postavy (hlavy s krkem, obou
rukou najednou, celého trupu postavy, apod.). Opét si vyzkouSejte
([T 4 jejich funkci a nakonec nastavte vSude pUvodni nulové hodnoty.

B

Pro upravu hlavy postavy nyni pfepneme

zobrazeni pracovniho okna pomoci kamery Parameters
tvafe Face Camera a soucasné upravime

vzdalenost kamery od hlavy Evy tak, abychom General

hlavu v pracovnim okné vidéli celou. El Morphs | Shapes
Nejrychlej§i pfepnuti na kameru tvare je Hair

kliknutim na jeji ikonu v ovladacich kamery, viz Male

oznaceny symbol hlavy na obrazku vpravo. E Morphs++

- Nyni v pracovnim okné aktivujeme Full Head & Face
Preview hlavu postavy Head, viz obrazek vlevo. Upper Face
v VA v Head 8 : Eyes
~ V paleté parametru Parameters pro Ears
objekt hlavy Evy si opét sbalime Nose
skupinu General, kterou nebudeme Mouth
nyni pouzivat a rozbalime skupinu Morphs/Shapes a jeji podskupinu Lower Face

Morphs++ (viz obrazek zcela vpravo). Morphs | Partial (Hidden)

Morphs | Expressions
Morphforms
INJection Channels

Jesdté predtim se kratce zminim o pfedchozich dvou podskupinach,
které jsme preskocili.

HEEO

V prvni podskupiné s nazvem Hair se nachazeji dva ovladace, které
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na hlavé postavy vytvofi deformaci ve tvaru ucesu. Je to velmi E Full Head & Face
primitivni zplGsob, ktery se v praxi moc nepouziva, snad jen
s vyjimkou pfipadu, kdy je postava ve scéné velmi vzdalena. L TTIRRRHITIT ’
Ve druhé podskupiné s nazvem Male se nachazeji tfi ovladace, S oow P
pojmenované Paul, John, George, kterymi je mozne aplikovat -
pfipravené muzske obliceje v pfipade, ze pouzivate morph postavy T »
Victoria 4.2, ktery z ni vytvofi muzskou postavu. Nevim ale, kde se
nam podél Ringo :0) T 2
Ale vratme se zpét do podskupiny Morphs++ a zde si otevrete jeji >
podskupinu Full Head & Face. V této podskupiné mate pfipraveno o
nékolik ovladacl pojmenovanych zenskymi jmény, které VVam upravi S T »
celou hlavu postavy a dale ovladace, kterymi muzete definovat —
VyzkouSejte si ucCinek jednotlivych ovladacl a nakonec nastavte
Bl W 5e ovladaé  Facelong na | LTI ) 4
hodnotu podle obrazku >
= m— » | vpravo. — T
Timto jsme mirné zmensili (T ]
o ¥ | délku obliceje Evy.
[
T — » | Podskupinu oviadaga Full — ———_
Head & Face si nyni sbalime = T >
([T "[% a rozbalime si nasledujici —
podskupinu  hlavy postavy T b
W e 4 Upper Face.
L e » Tato podskupina slouzi ke L ¢
tvarovani horni casti obliceje
L e Ir[% (Cela, spank, obogi). o ¢
Jakmile si vyzkousite u&inek TN »
L a ’ vSech ovladacl, nastavte
T — > jejich hodnoty podle obrazku (TN P%
— vlevo.
I »
_ITHIHRARAITT || * | Timto pfidame obliceji Evy
vrasky na cCele a mimne = T »
| TTTTR—rITT ) ’ prohloubime spanky.
N e » Podskupinu ovladacu Upper mr T 4
— Face si nyni sbalime a dale
B Eyes rozbalime podskupinu hlavy o ¢
B Eyeballs postavy Eyes a jeji malou S — »
podskupinu Eyeballs. ——
e u g Tato podskupina slouzi k upravé ocni bulvy. VyzkouSejte si ucinek
dostupnych ovladact a nakonec nastavte u vSech nulovou hodnotu
b
S podle obrazku nalevo.
TR » V budoucnu, jakmile budete pouzivat rizné uzivatelské textury o€i,
budete pravdépodobné Casto pouzivat ovlada¢ EyesPupilDialate,
| ITTTTIRRSTTT! | 4 kterym budete upravovat velikost zornigek.
T 3 Nyni nas ¢eka snad nejpocetnéjSi podskupina ovladacu s nazvem
- Eyes.
o w . Tato podskupina slouzi ke tvarovani a zméné pozice oci a jejich
bezprostfedniho okoli. Asi Vam zabere mnoho ¢asu vyzkouSeni
w1 Pl Ginku viech dostupnych oviadadi.
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Nakonec nastavte hodnoty
ovladac¢u podle obrazku vpravo
(paleta ovladacu je rozdélena
na dveé casti).

Uvedenym nastavenim mirné
snizime pozici oCi Evy,
pfiblizime je k sobé&, zmensime
jejich velikost, zuzime jejich
koutky a posuneme je hloubégji
do hlavy.

Podskupinu ovladacl Eyes si
nyni sbalime a dale rozbalime
podskupinu  hlavy  postavy
Ears.

Tato podskupina se pouziva

k upraveé tvaru a pozice usi. R
Po vyzkou$eni ucinku vSech
ovlada¢i nastavte hodnoty

podle obrazku nize.

=

EarsShapeHelix

EarsShape

LLLLLLL LI o ¥ oo}

k Upraveé tvaru a pozice nosu.

Earsin-Out
(TN S S0 k
Earin-QutR
(TN S g
Earin-OutL
(TN S g
EarsFront-Back
(TN S g
EarsUp-Down
(TN S g
Earlp-DownR
(TN S g
Earlp-DownL
(TN S g
EarsSize
__([TITTITT So SO0 k
EarSizeR
(TN S g
EarSizel
(TN S g
EarobesAttached
(TN S g
EarlobesLength
__(TTITIET S 4 G
EarobasSize
(TN S En
EarsElf
[T S g0
EarsElfLong

T 000

((TTTTINRRNIIITTT: SRSy k

EyesDepth
| I

EyeDepthR
(T

EyeDepthl
T

EyesHeight
I

EyeHeightR
(TN

EyeHeightL
T

Eyes\Width
I

EyeWidthR
TN

EyeWidthl
SR LT
EyesSize
TN

EyesSlant
EyeSlantR
T

EyeSlantL
(T

EyesHeightinner
T

EyesHeightOuter
(T

EyesSunken
(ITHTN

EyesFoldDown
[T
EyesFoldSmoath

| I
EyesBaggy
(TN
EyeBaogyR
TN
EyeBagaylL
T

EyeFoldsHeight
[T

T

Pomoci zobrazeného nastaveni
jejich velikost, prodlouzime laltck

Nezapominejte praci pribézné uklada

spadne.

Podskupinu ovladacl Ears si nyni opét s
podskupinu hlavy postavy Nose.

0,000
0,000
0,000
-0,500
0,000
0,000
-0,200
0,000
0,000
-0,300
0,000
0,000

0,000

_ 0,000

-0,500

0,500

_ 0,000

0,000
0,000
0,000

0,000

_ 0,000

EyesAlmondlnner
_ 0,500

it

it

it

EyesAlmondOuter
MM f 500
EyeLudsHeawTap
LU o X ]
EyeLudsToplnHeugm
UL o X ]
EyeLudsTopDuthght
(T SEan
EyeLidsBottornDefine
(T SEan
EyeLidsHeavyBottom
(T S aan
EyeLidsBottorninHeight
UL o X ]
EyeLudsEatmmOutHeugm
(T S Ean
EyeLidsBottornSmooth
(T SEan
EyesPuffyTop
Mg 500
EyesPuﬁyBoﬂom
(T S aan
Eyes\Wrinkle
(T S Ean
EyeWrinkleR
(T S Ean
EyewWrinklelL
(T S Ean
LacrimalsPinch
(T S aan
LacrimalsSize
(T S aan
LacrimalSizeR
(T S aan
LacrimalSizel
(T S aan
LacrimalsSimple
(T S aan
LashesLength
(T S aan
Lasheslrregular
__(TITTTINRITT SR Ea0
LashesTopCurl
__(TITTTINRTITTT SR Ea0
LashesBottomCurl
(T S aan
LashesTopPaint
LLLLL LR o X ]

s

ime usSi k hlavé, zmensSime
upravime zakfiveni.

nevite, kdy Vam Poser

lime a dale rozbalime

Jak anglicky nazev napovida, ovladace této podskupiny slouzi
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Opét si vyzkouSejte ucinek =] NoseBridgeWidth
vdech ovladaci a nakonec NoseSide-Side T 000
nastavte hodnoty podle obrazku L L ) NoseE!ndgeDepth
vpravo (paleta ovladacu je MoseTwist M. g 300 N
rozdélena na dvé &asti). (T g Aa NoseBndgeThmkness 1
1L LLLULRN o o]
. x s - MNoseHeight =
Timto ponekyfj snizime pozici 46,560 A\ NoseBr dgEHeight
nosu, zmensime jeho délku NosaVvidih ; T f 300 N
a zuzime jej v kofeni. — I 9.000 Nosenpup_nmm
Podskupinu ovlada¢u Nose si MoseLarge\Width L [TTTTNRTITTT
nyni sbalime a dale rozbalime _ 0,000 NoseTipHeight o
podskupinu ovladacd pro Usta Nﬂﬁesr'nzﬁm - =
pod nazvem Mouth. — — 0.000 NoseTipDentn
. 4 MNoseDefing — — 0,000
Po vyzkouSeni uc€inku vSech (T SGaan MostrilsCreaseDepth
ovlada¢i nastavte hodnoty NoseDepth I Sy G
podle obrazku nize (paleta L TTTTHRNNITITIT! S MeastrilsHeight
ovladadd je nyni rozdélena na NoseFleshFull ‘ T _S0,000 -
tfi casti). { L (TTTTTERRIITITITI MostrilsHoleHeight
MNosePinch L U
= (T 6 660 Nostrils\Width
MouthHeight MNoseRound T Sggan
— T -1,000 6 600 NostrilsFleshSize
MouthSize MoseSlo ope _ ([TTTTTTIT _ 0,000
— M -0,300 6 600 NostrilsHoleSize
Mouthiidth LLLLLLLLULUR s (o
MoseBump
MM S0 500 T 5660 NoseSeptumHeight
MouthCormerDepth NoseRidge\Width T Sggan
e _S0:2008S4A) o SSAane NoseSeptumidth
LipshManigue ' (I 8 G0
_ (TTITTIRIITITT  Saa
LipsBrigette LipTopThickness
__(TTTIT  Seaa0n T lellllm _ 0,500
LipsMaria L.anpEagecurve Teethirregular
p ! _ 0,000 LU LI s SLLLL T ]
LipsEva L|F|.E,nttn.m1:rea5e ' TeethTopSize
(TN Seaan (T g 600 SRELLLL T ]
LipsSerena LipBattomMidDefine TeethBottornSize
(TN Seaan (I g 600 SRLLLL T ]
LipsKerstin LipBottomQutDefine TeethTopGap
) ! _ 0,000 M g e00 LLLLL LU o i o 3]
LipsCurve L.pa,ntmmEdgenght TeemedomTopGnne
(T S0 aa0 0 560 T o (00
LipTopPeak anBnttanepth TesthWisdomBottornGaone
__(TTTIT  Seaan M g 300 SRLLLL T ]
LipTopCrease anBnttanhn:kness TeethCanineSharpTop
([T S 00 T g 500 __(TITINT Sen e
LipTopMidDefine anBnttnrnWidth TeethCanineSharpBottom
(IS8 600 _— . SSEaae (T S8 660
LipTopOutDefine B N
MW 4§00 , p, . -
Pomoci zobrazeného nastaveni ust iZime, zmenSime jejich
anTupEdgeHeugm TRoo) k o t ba rt
T 4 000 velikost a nakonec zuzime a vytvar \ arty.
L.pTapCenterHeugm 1| Podskupinu ovladac¢i Mouth si nyni ime a dale rozbalime
TN _S0000 podskupinu hlavy postavy Lower Face.
anTnpDepth s
S8 600 Tato podskupina slouzi ke tvarovani spodni ¢asti obliceje (lici, Celisti,
LipTopCurves brady).
__ (TTITIITITT  Seaa
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Po vyzkouSeni uc€inku vSech
ovlada¢i nastavie hodnoty
podle obrazku vpravo (paleta
ovladacu je rozdélena na dvé
casti).

Uvedenym nastavenim jsme
zvyraznili licni kosti, vytvofili
mirné propadlé lice, dulek pod
nosem a zvyraznili bradu.

Podskupinu ovladacl Lower
Face si nyni sbalime, sbalit
muzeme také celou skupinu
ovladacu Morphs/Shapes
a rozbalime nasledujici skupinu
Morphs/Expressions.

Tato skupina obsahuje dalSi tfi
podskupiny (viz obrazek nize), {
které si postupné projdeme.
V8echny podskupiny slouzi
k nastaveni mimiky tvare.

Nejprve si tedy rozbalime
podskupinu s nazvem Base.

_IJ A
(&2]
E

CheekBonesSize
__(TTTIMm. SE SR
CheekBones\Width
(TIN5 fa0
CheeksDefine
(TIN5 fa0
CheeksDepth
(TN S8 (a0
CheeksHigh
__(TTTITm. Sf Sa0
CheeksSink

T @ 500

CheeksDimpleCrease

CheekDimpleCreaseR

CheekDimpleCreasel

CheeksDimple

Mg 000

CheekDimpleR

LLLLLLLLLLLERN o X ]

CheekDimpleL
T

PhiltrumSlant

Mg 300

PhiltrumMidth

Mg 000
LLLLLLLLLLLERN o X ]

LLLLLLLLLLLERN o X ]

_ 0,000

UL o X ]

h

FhiltrumCurve
T

PhiltrumDepth
TN

JawCurve
I

JawDefine
(T

JawHeight
(T

JawSize
T

TN
JawAngle

ChinCrease
T

ChinDepth
(T

ChinSize
I

Chin\Width
T

ChinCleft
I

0,000

o _ 0,000
PhiltrumStrength
T

0,000
0,000
0,000

0,000

) ! _ 0,000
JawComerWidth

0,000
0,000
0,800
0,000
0,000
0,000

0,000

e

V této podskupiné mizeme detailné nastavit jednotlivé prvky tvare, které se podileji na mimice (oboci, odi,

vi¢ka, lice, usta, jazyk, ...). =

Opét si postupné vyzkousejte
ucinek jednotlivych ovladacu
a nakonec nastavte hodnoty
podle obrazku vpravo.

Vzhledem k velkému mnozstvi
ovladacu v podskupiné Base
jsem zde umistil pouze dvé
Casti palety ovladacu, ve
kterych jsem provedl né&jaké
zmény nastaveni. VS8echny
dalSi ovladace, které zde
nejsou zobrazeny maji
nastaveny nulové hodnoty.

Uvedenym nastavenim jsme
ponékud snizili vnitini cast
oboci a pfivieli jsme horni o€ni
vicka Evy.

Podskupinu ovladacl Base si

Browlp-Down
T g o0

BrowUp-DownR
T g o0

BrowlUp-Downl
LLLL LT o a4 ]

BrnwﬂuterUp Down
LLLL LU o oo ]

BrnwﬂuterUp DownR
LLLL LU o oo ]

BrnwﬂuterUp Downl
__ (ITITHRRINTTIOT: S A

BrowlnnerUp-Down
__ITITIVNRAITTIOT o) A0
BrowlnnerUp-DownR
__(TTTINTNIRRINITICT S i

BrowlnnerUp-Downl
__(TTTINTNIRRINITICT S i

BrowSqueeze
LLLLLLLLLLLL o oo

nyni sbalime a dale rozbalime podskupinu Visemes.

V této podskupiné se nachazeji ovladace, kterymi mizeme nastavit tvar rtu postavy,
urcité hlasky. Pouzivaji se zejména pro navozeni dojmu hovofici postavy.
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EyesSquint
(TTHTTHINIRRTITT | SRR
EyeSquintR
(ITHTTHINERRETITT | SRR
EyeSquintlL
(ITHTTHINERRETITT | SRR
EyesOpen-Close
LLLLLLLLLLUERN o X ]
Eyeren-ClnseR
M 000
EyeLndTopUp DownR
M0 400
EyeLndBoﬁomU p-DowniR
Mg 000
EyeOpen—ClnseL
LLLLLLLLLLUERN o X ]
EyeLudTopUp Downl
M 400
EyeLudBoﬂomU p-Diownl
Mg 000

X

X

odpovidajici vysloveni
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VyzkouSejte si uCinek dostupnych ovladacu a nakonec vSechny nastavie na nulovou hodnotu, protoze
momentalné nebudeme modelovat hovofici postavu.

Podskupinu ovladacu Visemes si nyni sbalime a rozbalime posledni podskupinu Morphs++.

Jak anglické vyrazy napovidaji, v této podskupiné budeme nastavovat pocitove vyrazy postavy (Stesti,
smutek, strach, odpor, zlost a vylekani). Momentalné zde ponechame opét nulove hodnoty, takze si pouze
vyzkousejte ucinek jednotlivych ovladacu. Tyto ovladace je mozné vzajemné kombinovat, proto mnozstvi
moznych vyrazl je znacné.

, .. / y . e E Morphforms
Podskupinu ovladacli Morphs++ si nyni sbalime, sbalit mizeme B Morphs++
také celou skupinu ovladacu Base a rozbalime nasledujici skupinu
Morphforms, kterd obsahuje pouze jednu podskupinu s nazvem e 4
Morphs++ (viz obrazek vpravo).

V této podskupiné najdete ovladace na pohyb o€i postavy a na
upravu velikosti hlavy. V této podskupiné opét nebudeme v tuto T >
chvili nic ménit a ponechame nuloveé hodnoty u vSech ovladacui. S

Po sbaleni podskupiny Morphs++ a skupiny Morphforms muzete rozbalit posledni skupinu s nazvem
INJection Channels. Tato skupina obsahuje dvé podskupiny DAZ a Community, které slouzi k uloZeni
materialu od Daz3D a ostatnich vyrobcu, ktery budete pfipadné na postavu aplikovat. Momentalné jsou
obé podskupiny prazdné, takze skupinu INJection Channels muzeme nyni sbalit.

Timto jsme dokoncili nastaveni tvaru hlavy Evy. Jestli se Vam nastavovani hlavy zdalo slozite, tak
nezoufejte. V praxi obvykle pouzijete néjakou predem pfipravenou hlavu, kterou potom jiz jen lehce
doladite v nékterych parametrech.

Nyni si pfepnéte pohled pomoci hlavni kamery Main Camera na celou postavu, ulozte si dokument
a vyzkousejte kontrolni render scény.

Nakonec vyresetujte pohled hlavni kamery a ulozte si p6ézu postavy Evy véetné
pravé dokon&eného morphingu do knihovny Poses, kde jiz mame polozku
EvaBezMorphu. Novou polozku si nazvéte napfiklad EvaMorph. Postup byl
popsan vySe na strané 4. Nezapomerite v pracovnim okné pfedem aktivovat
postavu EVA — Body.

EvaMuorph

Postava Evy se jiz znatelné liSi od plvodni zakladni postavy Victorie 4.2. Porad
ale vypada ponékud uméle jako loutka, coz ma na svédomi nekvalitni textura povrchu. V dalSi lekci Skoly
tedy figuru opatfime kvalitni texturou.

Pokud jste prosli tuto lekci az sem a podafilo se Vam vytvofit vzorovou postavu, se kterou budeme dale
pracovat v nasledujicich lekcich, tak Vam gratuluji k trpélivosti. Sice jsme nevytvofili zadnou celebritu, ale
Ucelem této lekce bylo seznameni se s principy pouziti otoénych ovladac¢id morph targett a prehnané
mnozstvi nastaveni by bylo pro zagatek moc zatézuijici.

Pokud budete chtit s pravé dokoncenou postavou Evy dale experimentovat, ulozte si scénu pod jinym
nazvem, protoze v dalSi lekci budeme pokracovat v praci na soucasné scéne.

Na nasledujici strané mizete porovnat vyslednou promenu zakladni postavy Victoria 4.2 (napravo) na
upravenou postavu Evy (nalevo).

Mnoho uspécht pfi praci s Poserem preje PETS.
petS@ccc.la
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