EKOLA TROGRAIN POSER

Vitejte v paté lekci Skoly pouzivani progra
pravdépodobné, Ze mnoha pravidla bu
programu. V této lekci si vysvétlime jak Ize

Pro dalSi postup praci na tvorbé postavy
predchozi rendery, jsou pomérné tmave.
a zelenym svétlem, které se hodi pouze
kvalitni textury pokozky, budeme vSak dale

Ve vétSiné pfipadl staci scénu nasvitit pouze tremi svétly. Tento princip se pouziva i v profesionalnich
fotografickych ateliérech. Jedno svétlo byva rozptylen€, prosvétlujici celou scénu, dalSi bodové osvétlujici
objekt zepfedu a posledni také bodoveé osvétlujici objekt z boku.

: cény. Kd ; r
a to pouziti zakladniho osvétleni Poseru se hnédyr
dadni textufe Victorie. Aby nedoSlo ke zkresleni odstinu
ouzivat pouze bilé svétlo.

My si v8ak nyni vytvofime osvétleni z péti svétel, které budou vice prosvétlovat scénu a budou ponékud
potlacovat stiny. Obdobné osvétleni pouzivam pro praci na figurach a objektech, kdy potfebuji mit objekt
nasvicen ze vSech stran, aby bylo mozné posoudit vysledek prace bez nutnosti otaceni objektu podle
sméru nasviceni. Nebude se tedy jednat o osvétleni ,umelecké®, ale bude to osvétleni ,pracovni®.

le svitici
étla maji stiny

Abych nezatézoval pfrili§ systém pfi renderech vétSich scén, pouzivam pouze jedno svétlo

zepfedu shora, které zaroven vytvari stiny Wméty ve scéné. Ostatni
vypnuty.

Pfedem si prostudujte uzivatelskou pfiruck ¢ opisuji typy svétel, kte Poser
pouziva. » » v, L

- 7
Nyni si na¢téte scénu, kterou jsme si rozpracovali Vrbr%ﬁz”lfekci. Neni bezpodmine&né nutné pracovat
zrovna s touto scénou, ale pfi jejim pouziti miZzeme navzajem porovnavat konecny vysledek. PFi praci

budeme vychazet ze stavajiciho osvétleni scény, které je dano tovarnim nastavenim Poseru.

Pomoci ovladacl kamery si oddalte pohled hlavni kamery na scénu tak, aby jste v pracovnim okné vidéli
celou mfizku podlahy. Oddalenim pohledu na scénu ziskame lepSi prehled o rozmisténi a smérovani viech
svétel scény.

Z rozbalovaciho menu v levé horni ¢asti pracovniho okna vyberte svétlo €.1
— Light 1. Jedna se o zelené svétlo typu nekonecné — Infinite. Toto svétlo
pouzijeme jako pfedni nekonecné svétlo.

Nejprve si svétlo v zalozZce palety vlastnosti Properties pfejmenujeme na Main Camera
Svetlo predni a zruSime vrhani stinu timto svétlem tak, Ze odzna€ime
policko Shadows. Pfejmenovani vSech svétel ve scéné doporucuji zejména z dlvodu prehlednosti, kdy
nazev svétla napovi jeho ucel a umisténi. Vysledek bude vypadat tak, jak zobrazuje obrazek zalozky palety
vlastnosti na nasledujici strané:
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Poté se pfepneme do zalozky palety parametrd Parameters. Zde
nejprve zménime zeleny odstin svétla na b|Iy prenastavenlm hodnot
u jednotlivych RGB barev na 1 -

a snizime intenzitu svétla na

Properties

20%. Nakonec nastavime
Name | Svetlo predni hodnoty rotace svétla tak, aby
svitlo na postavu ptimo L Other
& Visible ) Spot zepredu, nastavime hodnoty e »
&l Animating @ Infinite parametrl xRotate, yRotate —
&l On (;; PDqlm a zRotate na 0. Vysledek T 3
) Diffuse IBL ] X e ———
] Shadows bude vypadat jako na obrazku
Ray Trace whaco vpravo: T »
Iepil map shs V pracovnim okné& si podle >
Shadow Blor Rad indikatoru svétla (bilych Sipek) f—
m I iy muZete ovéfit, ze svétlo I >
Shadow Min Hia osvétluje scénu nyni pfimo A——
L zepredu. i b
Ll Am‘?‘“"?“'“s'm Polozky Shader Node ve [ Transform
H «'.I:qu e spodni €asti palety parametrd .
souviseji  jiz s pokrogilym | /T )
L A pouzivanim Poseru a jejich
nastaveni vtuto chvili neni | /T ) 4
e S dulezité. Ponechame je tedy
SO LT beze zmény. o u /
= T, V Poseru je ke kazdému (T »
Set Parent Color L 2 AL 3 -
svétlu ve scéné automaticky
Advanced material ies vytvofena kamera, ktera je umisténa ve svételném zdroji a je

nastavena ve sméru jeho svitu.

Z rozbalovaciho menu v levé horni ¢asti pracovniho okna vyberte
kameru Shadow Litel Cam, ktera pfislusi pravé k upravenému ,
svétlu Svetlo predni (dfive Light1). V zaloZce vlastnosti Properties —Staasesis R

kamery zménte jeji nazev na Kamera Svetlo predni.
O pfejmenovani kamer plati to samé jako o pfejmenovani svétel. Je
to velmi uzite€na véc pro prehlednost scény, neni to vSak nutnost.
Vysledek vidite na obrazku vpravo:

Mame | Kamera Svetlo

Pokud nyni v rozbalovacim menu nad ovladacéi kamery vyberete O Visible
pohled kamery Kamera Svetlo predni, mizete se presveédcit, ze [l Animating
Svetlo predni osvétluje postavu opravdu pfimo zepfedu v horizontu [ Remember changes for undo

podlahy. VSimnéte si, Zze kamerami svétel neni mozné pohybovat
pomoci ovladacu kamery. Je to dano tim, Ze pozice téchto kamer jsou fixovany na pozice souvisejicich
svétel.

Ted se opét prfepnéte na pohled hlavni kamery Main Camera. V rozbalovacim menu aktivujte svétlo €. 2 —
Light 2. Jedna se o Sedé svétlo typu nekonecne — Infinite. Toto svétlo pouzijeme jako zadni nekonecné
svétlo.

Nejprve si svétlo v zaloZce vlastnosti Properties prejmenujeme na Svetlo zadni a zruSime vrhani stinu
timto svétlem tak, Ze odznacime policko Shadows. Vysledek bude vypadat stejné jako u svétla Svetlo
predni (viz vyse).

Poté se pfepneme do zalozky parametrd Parameters. Zde nejprve zménime Sedy odstin svétla na bily
pFenastavenim hodnot u jednotlivych RGB barev na hodnotu 1 a snizime intenzitu svétla na 20%. Nakonec
nastavime hodnoty rotace svétla tak, aby svitilo na postavu pfimo zezadu. Hodnoty parametrd xRotate
a zRotate nastavime na 0 a hodnotu yRotate na 180. Vysledek bude vypadat tak, jak zobrazuje obrazek
zalozky palety parametrd na nasledujici strané:
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Postava
ponéku
ale =

O

souvisejici
Shadow Lite2

Green a Kamera Svetlo

Blue ozbalovacim menu
— yni aktivujte svétlo &. 3 —
Intensity Light 3. Jedna se
= 0 hnédé svétlo typu
nekoneéné — Infinite.

xﬁﬂla'ﬁnmm . Toto svétlo pouzZijeme
0 jako horni pfedni bodové

yRotate svétlo 3 bude
R—mm vytvaret stiny
rd

T 0o

Scale
T

’-‘.r\
pouzivam pro rychlou orientaci, Zze se jedna o horni osvétleni
scény). Nasledné zménime typ svétla na bodové Spot. Ostatni
polozky ponechame beze zmény, stiny zustavaji aktivovany.

Vysledek bude vypadat jako na obrazku vpravo nahofre:

Nyni se pfepneme do zalozky parametrll Parameters. Zde nejprve
nastavime pocate¢ni a konecCny uhel, ve kterém bude intenzita
svétla nejvyssi na hodnoty 80 a 160 stupri, potom zménime hnédy
odstin svétla na bily pfenastavenim hodnot u jednotlivych RGB
barev na hodnotu 1. Intenzitu svétla snizime na 30%. Hodnoty
rotace svétla nastavime tak, aby svitilo na postavu shora zepfedu.
JelikoZ se jedna o bodové svétlo vychazejici z urcitého bodu, kromé
rotace musime jeSté nastavit pozici zdroje svétla v pracovnim
prostoru.

Polozky Shader Node ve spodni ¢asti palet
beze zmény. Vysledek bude vypadat jako n

Uvedenym nastavenim jsme vytvofili b
umistili mirné dopfedu nad hlavu postavy

Nakonec pfejmenujte souvisejici kameru
Kamera Lustr predni.

Timto jsme si podle naSich potfeb upravili vSechna tfi svétla, ktera
pouziva Poser v zakladnim tovarnim nastaveni.

Nyni si pfedvedeme, jak se pfidavaji dalSi
svétla do scény. Kliknéte na symbol
sluni¢ka u ovladaclu svétel, viz kurzorova
Sipka na obrazku vpravo:

Dojde k vytvofeni bodového svétla pod
nazvem Lightl. VSimnéte si, Ze Poser
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Angle Start
M50, 000

Angle End
T 160,00

Dist Start
TN 0,000

Dist End
TN 0,000

Shadow
TN 1,000

Map Size
T

256

Fed
TN 1,000

Green
TN 1,000

Blue
__ ([TTINTINEERTIIT 1,000

Intensity
30 %
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pojmenovava nova svétla vzdy nazvem LightX
jsme predchozi svétla s nazvy Lightl — Ligh
tedy pouzil pro pojmenovani opét nazev Li

JelikoZz budeme vytvaret horni zadni
na Lustr zadni a vypnéte u tohoto s

Shadows). ‘ Angle Start
" (T S88 ang
U tohoto svétla pouzijeme obda ako u horniho Angle End

predniho, jen rotace a pozice bude ji vpravo: TR 160,00

4 4 2l Dist Start
svétlo, které jsme T 0,000

Uvedenym nastavenim jsme vytv
umistili Sikmo dozadu nad hlavu y. Toto svétlo nebude — =
a Dist End
vrhat stiny. J e 0.000
Souvisejici kameru Shadow Li am si nyni prejmenujte na
Kamera Lustr zadni a uloZte si ¢ ;" ment. Shadow
~ ITTTTRNRRANATY
Map Size
TN

V8imnéte si, Ze oproti svétlim, kamery Poser pojmenovava
navazujicimi pofadovymi Cisly bez ohledu na to, zda doSlo dfive ke
pfejmenovani kamer.

Aktivujte si hlavni kameru Main Camera Y
a vyresetujte si jeji zakladni pozici. Green
Pokud si nyni udélate kontrolni render, —
uvidite, Ze postava neni stale dostatecné Angle Start Blue —
nasvicena. MiZeme sice ve napravit ISR =
zvy$enim intenzity stavajiciho osvétleni, Angle End Intensity
ale my pujdeme jinou cestou. Docela se A 70.000 —

mi  osvéddilo  vytvoreni  jednoho Dist Start
bodového svétla, které bude umisténo ve 0,000 XRotate

sméru pohledu hlavni kamery a které se Dist End -
TN 0,000 yRotate

TN

bude s touto kamerou pohybovat (bude — "
s ni spojeno vazbou). Toto svétlo si o
mGZete predstavit jako reflektor umistény Shadow

na télese hlavni kamery. Kdykoliv tak
budete mit pohled hlavni kamery

dostate¢né osvétlen. Dostatecné R;a
osvétleni z pohledu kamery je velmi (T
dulezité pfi detailnim nastavovani pézy Green
postavy. T

Map Size

Vytvoite si nové svétlo kliknutim na AU
symbol slunicka u ovladacl svétel. ——
Svétlo si v paleté vlastnosti Properties '”tens'mm
pojmenujte jako Foto (bude spfazeno

s hlavni kamerou, jejiz pohled budete

pouzivat krenderu snimkd  scény). ARG
Vypnéte stiny odznaCenim polozky yRolate
Shadows. : IR
V zéalozce parametri svétla Parameters zRotate
ponechte hodnoty uhld beze zmény, R
hodnoty RGB nastavte na bilou barvu, Scale
vynulujte uhly rotace a soufadnice —=

polohy svételného zdroje nastavte podle xIran
obrazku vpravo: -

yTran
Svétlo bude umisténo pfimo pred .
postavu a bude ji osvétlovat zepfedu. zTran

T

QLU
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Souvisejici kameru Shadow Lite4 Cam si nyni prfejmenujte na
Kamera Foto. L TTIIRRRNSRRIVIT! 3 4
Zbyva jiz jen vytvofeni vazby svétla Foto s hlavni kamerou Main L e 3
Camera tak, aby se svétlo pohybovalo spolecné s pohybem hlavni -
kamery. Aktivujte tedy hlavni kameru a v jeji zalozce parametru (T 2
Parameters nastavte jeji pozici podle obrazku vpravo:

w . ; - T >
Vazbu vytvofime tak, Ze v pracovnim | - e
okné aktivujeme svétlo Foto: BTERIEH N >
V zaloZce vlastnosti Properties svétla ¥ ¥ ol Q_
Foto kliknéte na tlagitko Set Parent: " L T——— »
V nasledujicim dialogovém oknd bude | b e ol b
nabidnut seznam vSech objektu e e r——
sceny, které mohou byt vazbou T 4
propojeny s vybranym svétlem. Ze S ) ——
seznamu vyberte pozadovanou Advanced material properties | . [TITT »
polozku Main Camera a kliknéte na &
tlagitko OK (viz obrazek dole): TR >

Object Parent [ ) ) o
Timto jsme vytvofili vzajemnou Parent

vazbu mezi hlavni kamerou a svétlem

Choose parent for "Foto'

+ & UNIVERSE J
M crRoUND
w g Svetio predni
@ Kamera Swvetlo predni
- Q Swetlo zadni
@ Kameta Svetlo zadni
- @ Lustr predni
i Kamera Lustr predni
K main Camera
K& ~ux Camers L\}
@ Posing Camera
@ Dolly Camera
@ Lett Camera

Inhent bends of parent

Foto. Hlavni kamera se stala nadfazenym
objektem tohoto svétla v hierarchii Poseru.

VyzkousSejte si nyni rizné pohledy hlavni
kamery Main Camera a ovéfte si, ze
postava je ze vSech uhlu pohledu hlavni
kamery perfektné nasvicena bodovym
svétlem, které se spoleéné s kamerou
pohybuje.

Ulozte si dokument a udélejte nékolik
kontrolnich renderl z rlznych pohledu
hlavni kamery. VSimnéte si, ze tento typ
osvétleni zkracuje oproti zakladnimu
osvétleni Poseru ¢as potfebny pro
dokoncéeni renderu. Je to dano zejména
tim, ze stiny jsou vypocitavany pouze pro
jedno svétlo. Jak uz jsem fekl v uvodu této
lekce, vytvorené osvétleni je vhodné
zejména pro praci na postavach nebo

"Cancel |~ ©k | | Jjinych objektech. Bodové svétlo na hlavni
kamere totiz ponékud potladuje stiny.
Pokud mate dostatek operaéni paméti, muzete si dovolit zvySeni [E Other
kvality stind, které vytvari svétlo Lustr predni. Toho docilime tak, ze
v paleté parametri Parameters svétla Lustr predni zvy$ime | [TTTNN——TT Y 4
hodnotu Map Size na 1024 podle obrazku vpravo:
__ (T >
Timto nastavenim zvySime rozliSeni mapy stina, ktera je [%
vypocitavana béhem renderu a dosahneme T 2

tak nejvysSi kvality stind. Dani za kvalitu
bude prodlouzeni doby vypoctu renderu.
Na zavér doporucuji ulozeni vytvorené sestavy svétel do knihovny Poseru.

Knihovnu svétel Lights oteviete kliknutim na odpovidajici puntik v horni Casti
zaloZky knihoven Library (viz obrazek vlevo):

Lights
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polozku pojmenujeme napfiklad jménem Pracovni a ulozime

Klikneme na tlacitko + ve spodni Casti palety knihovny svétel, | HEaas
jako jeden snimek do knihovny.

Save Frames

V budoucnu, kdykoliv oteviete Set Name: | Pracovni

novy dokument, budete moci Sinele F
uloZeny set svétel nadist % mngle Frame

pomoci polozky Pracovni. ©°Multi Frame Animation| _Seleet Subset | Cancel | _ OK_|
- e

o
T
Cancel ’ (01,9 ’

Vysledny render v této fazi by mél vypadat né€jak takhle:

UloZte si dokument. Pokud si budete chtit pohrat s vytvofenymi prvky, vyuZijte moznost ulozeni dokumentu
pod jinym jménem — pfikaz Save As. Plvodni dokument ponechte v sou€asném nastaveni, protoze v dalSi
lekci Skoly budeme z tohoto nastaveni vychazet.

Mnoho uspéchl pfi praci s Poserem preje PET5.
pets@ccc.la
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