SKOLA TROGRAINN POSER

Skola programu Poser — Lekce 6 — Uprava vliast postavy

Vitejte v Sesté lekci Skoly pouZivani programu Poser, ktera byla vytvorena za pouziti aktualni verze 7. Je
pravdépodobné, Ze mnoha pravidla budou platit jen s malymi obménami i v nasledujicich verzich tohoto

programu. V této lekci si popiseme aplikaci praménkovych viast na postavu Evy,
v pfedchozich lekcich.

V Poseru se obecné pouzivaji dva typy vlasu, a to vlasy na bazi rekvizity a vlasy
praménkove.

Vlasy na bazi rekvizity jsou samostatnymi 3D objekty, které se obvykle skladaji
z rizné zakfivenych ploch, na ktere je aplikovana mapa textury viast a efekt
praménkl vlast je docilen pouzitim specialni mapy transparentnosti. Jedna se
o nejstarSi typ vlasl, ktery je pouzivan dosud a posledni modely jsou jiz dost
dokonalé. Nevyhodou tohoto typu je, ze tvar vlasl a jejich pohyb je nutno
upravovat pomoci morph targetu, které autor musi vytvorit.

Od vydani Poseru verze 5 existuji vlasy praménkové. Tyto nejsou tvoreny
plochami, ale samostatnymi prameénky. Vytvareji se pfimo v Poseru a obvykle se
aplikuji pfimo na hlavu postavy. Problém ale nastane, pokud budete chtit takto
vytvofené vlasy ulozit do knihovny a pozdéji pouzit na jinou postavu. Vlasy neni
mozné ukladat samostatné, musi se ulozit vzdy s objektem, ze kterého vyristaji,
obvykle tedy s hlavou postavy. To je ale nepraktické, kdyz chcete viasy pozdéiji
aplikovat na postavu s jinou hlavou. Toto se da velmi elegantné vyreSit pomoci
takzvané &apky (anglicky SkullCaps). Capka je vlastné vyse& povrchu hlavy
postavy, ze kterého vlasy vyrustaji. Z této vysece byla vytvorena rekvizita, ktera se
dokonale pfizplsobi hlavé odpovidajici postavy. Vlasy potom vyrustaji z Capky
a sni jdou ulozit do knihovny a pozdéji pouzit i na postavu s jinou tvafi.
Nevyhodou praménkovych vlast jsou vysoké naroky na vypocetni vykon pfi
renderu. Naopak vyhodou moznost aplikace dynamiky, ktera muze uces
deformovat nekoneénym mnozstvim variant tvara.

Tvorba uéesu z praménkovych vilasl od zakladu je dost pracnou zalezitosti. Pro
Ucely této lekce Skoly Poseru vyuzijeme jiz pfipraveny model viasu, ktery si pouze
¢astecné upravime, abychom si vysvétlili principy tvorby viasu.

Zatim jsem na netu nenaSel zadny volné dostupny model vilast pro postavu

Victoria 4.2. Proto si pomizeme modelem vlasl pro postavu Victoria 3 ze stranky
www.andorana.de , kde si ze sekce download stahnéte model vlasu AdemaHair2

for V3 a nainstalujte si jej.

Oteviete si scénu, kterou jsme
vytvofili v pfedchozi lekci poseru a
vV pracovnim okné mistnosti Pose

poloZzku AdemaHair2 v paleté Hair

nepletou).

Pokud jste méli postavu Evy pfesné
v zakladni poze, vysledek by mél
byt stejny, jako na obrazku vlevo:

Pro lepSi pohled na hlavu postavy si
nastavte pohled kamery tvare Face
Camera kliknutim na ikonu hlavy
v ovladacich kamer, viz obrazek
vpravo:
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Je zfejmé, Ze vlasy jsou zatim umistény pfili$ ni
tim, ze byly vytvofeny pro postavu Victoria 3.

Model vlasu je zaloZen na Capce, ktera se
Abychom vlasy pfizpusobili hlavé postavy,
Capkou. Proto si ji nyni v pracovnim okneé
menu se nachazi pod odkazem Props.

V paleté parametrd c¢apky V3SkullCap Uzeme pomoci

oto¢nych ovladacl ted ménit pozici ucesu v lavé postavy. Capka
je v pracovnim okné zobrazena Sedou barvou, takze mizeme dobre
kontrolovat, jak dalece jde pFizpﬂ§bit I'Jl’avé postavy. Bohuzel se
tvary postavy V3 a V4.2 i

dost liSi, takze musime e
najit nejlepsi P =
kompromis. Domnivam

se, ze nejlepsiho

vysledku  dosahneme

pouze posunutim Capky

v ose Y (polozka yTran)

o 0030 a jejim

zvétSenim na 103%

(polozka Scale), viz

obrazek palety vpravo:

Vysledek bude vypadat

nasledovné: _ 0,000

ZvétSenim C&apky jsem _ 0,030

X

zvétsili soucCasné
vSechny souvisejici / .
¢asti uCesu. V zatylku
a na Cele hlavy ¢apka ponékud odstava, ale v renderu to nebude vibec patrné. DalSim zvétSovanim ¢apky
by se uz odstavani mohlo v renderu projevit. Obdobné nebude Zadny problém s ¢asteCnym umisténim

¢apky pod povrch hlavy.

UloZte si dokument a udélejte kontrolni render. Vysledek
bude vypadat tak, jak na obrazku vpravo:

Jakmile mame pozici
ucesu vuci hlavé
postavy sefizenu,
nastavime vazbu Capky
ucesu k postavé, aby se
nadale uces pohyboval
soucasné s pohyby SkullCapLRZ2
hlavy postavy. Pfepnéte
se proto do palety
vlastnosti  Properties
Capky a kliknéte na
tlacitko Set Parent, viz
obrazek vpravo:

V nasledné zobrazeném dialogovém okné vyberte ze seznamu prvkd scény polozku hlavy postavy Evy —
Head a klinéte na ni. Timto dojde k vybéru prvku, se kterym bude €apka ucesu spojena vazbou. Vybér
polozky bude indikovan zelenym probarvenim fadku, na kterém se v hierarchii Poseru nachazi. Volbu
potvrdte kliknutim na tla€itko OK. Viz obrazek na nasledujici strané vpravo:
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Timto bychom mohli skonCit, protoze uces je kompletni.
Ze cvi¢nych duavodu si ale zménime barvu vlasu na hnédou.

Prepnéte se tedy do mistnosti materialu Material Room
a zde aktivujte objekt Capky V3SkullCapLR2. Zménime zde
polozku difurni barvy Diffuse_Color z €erné na hnedou.

Odstin mlzete zadat odhadem podle obrazku dole, nebo

PoserSurface
Diffuse_Color

Diffuze_Yalue

- @ Eva J
= T Body
= & Hip
= & Abdomen
= & Chest
: = & hleck
Material: =
Face Camera %
& cyeBrow
€ rEye
€ Eye
& upperJaw

Specular_Colar
Specular_Value

Highlight_Size

Ambient_Calor
Ambiert_/alue

Choose parent for 'V3SkullCapLR2'

&1 RHand Camera

Object Parent

1 Inhent bends of parent

L) oK)

Transparency

Tranzparency_Edge

Tranzparency _Falloff

Tranzslucence_Color

Tranzlucence_YWalue o=

vl Image Map

Reflection_Color

Image_Source

Reflection_“alue

Auta Fit

Refraction_Colar
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Refraction_alue

Y _Scale
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U_Offset

Dizplacement
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W _Offset

Alternate_Diffuse

Texture_Coords

Alternate_Specular

Image_Mapped

Reflection_Lite_ hult

i
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Global_Coordinates

Gradient_Bump

firrar_L

Shadowe _Catch_Only
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Texture_Strendgth
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Mormalz_Forward

Timto jsme nastavili pozadovany
odstin €apky ucesu a pokracovat
budeme samotnymi viasy.

Filtering

Zakladni barwy:

il i 1w
Hf TFECEEE
HEENEENNEN
HENMEEEEEN
EEEEEEEN
4 8 B 4 BN I

Wiaztni barew:

T N
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V mistnosti materialu Si |
v rozbalovacim menu polozky
Object a podskupiny Props Ok | Stormo |

pokud chcete postupovat pfesné
podle mé&, tak to udélejte takhle:

Kliknéte na policko s odstinem
barvy u polozky Diffuse Color
pfi souCasném stisku klavesy
Ctrl. V nasledné 2zobrazeném
vzorniku nastavte Ciselné
hodnoty odstinu podle obrazku
vzorniku dole a kliknéte na OK:

Ostatni polozky ménit nebudeme.

MozZna Ze zaznamenate rozdil
v hodnoté ToolD ve spodni Casti
palety, ale tuto nemusite podle

mé& ménit. Nebudeme s ni pfi
zakladnim  pouzivani Poseru
pracovat.

1]

DdStln |1 Cervens: 1 oo
Sytosgt: 191 Felena: |EB

b odra: IE

Barva IPlha

Swételnost; |EB

Fridat do vlastnich barey |
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muzete vSimnout, Ze UCes se sklada celkem ze Sesti vlasovych skupin, kiere mame v nabidce. Jedna se
o skupiny BackHair, FrontHair, PonyRight, PonyLeft, PonyLeft2 a PonyMiddle.

U v8ech skupin musime postupné nastavit odpovidajici hnéde odstiny pro koreny a Spicky viasu. Pujdem
tedy na to postupné podle pofadi, v jakém se nam vlasové skupiny nabizeji. Zacheme tim, ze v okné
materialu aktivujeme polozku BackHair.

Jak uz jsem nékolikrat uvedl, ucelem této Skoly Poseru neni vysvétlovani pokrocilého zplsobu pouzivani
programu, a proto Vam podrobnéji vysvétlim pouze polozky, které budete nezbytné potrebovat pfi zakladni
praci v Poseru.

Zobrazené palety v pracovnim okné v mistnosti materialu se v Poseru nazyvaji uzly Nodes. Nejvétsi uzel
vlevo se nazyva kofenovy uzel Root Node. Ostatni dva propojené uzly jsou uzly dopliikové Additional
Nodes.

[ o
)|

Zatneme uzlem s nazvem Noise. Toto je zrovna jedna z pokroc€ilych

funkci. Tento uzel je napojen na polozky Root Color a Tip_Color [#-Hde% =
pfediazeného uzlu Hair, které definuji barvy viast. Uzel Noise pfidava |¥=n8e= =
umély Sum do jinak jednotného odstinu definované barvy. Toho se I_—'”dex =
vyuziva u material(i, které v redlu nemaiji zcela jednolity odstin a tento |™" =
efekt proto pfidava na realismu. e —

Nastaveni tohoto uzlu mizeme ponechat beze zmény, protoZze v nasem pfipadé (vzhledem k malému
povrchu vlasl) se efekt Sumu prakticky neprojevi.

™=

V dal$im uzlu pod nazvem Hair si nastavime pozadovany odstin vlasl. |gggt coler
K tomu pouzijeme polozky Root_Color a Tip_Color. Ostatni polozky |fis calar
ponechame beze zmény. Vysledek bude vypadat jak na obrazku vpravo: | snecuisr color

Odstiny muZete zadat odhadem podle obrazku, nebo pokud chcete |Highight_Size

postupovat pfesné podle mé, tak to udélejte takhle: Root_softness
Opague_In_Shadow @

Kliknéte na policko s odstinem
barvy u polozky Root_Color pfi
souCasném stisku klavesy Ctrl. [ Zakladni barwy:

V nasledné zobrazeném vzorniku -|— il 1lm
nastavte Ciselné hodnoty odstinu B rmErEEN

podle obrazku vpravo a kliknéte na

OK' o n 8 0 B B J

- Odgtin: |17 Cervend: |68
Barva IPind Sytogt: |90 Zelena: |47
_I Svételnost: |47 Modra: l?

Pridat do wlasthich barey |

Polozka Root_Color definuje
I:I::Istm 17 Cervend [100 barvu vlasl u kofene.

£ akladni I:uarvy

= = W e
M [N NN
BN NN ..
HTHEENENEN
EEEEEENENE
4 4 0 0 s I

Wlaztni barwy:

0 NN
5 5 i 0 0 0 0

E Sytost: [31 Zelena [B8 Obdobnym zplsobem nastavte
arva [Plha A r .
| Svitelnost: 68 Modia: [45 odstin barvy u polozky Tip_Color,
ktera  definuje barvu vlasl
u Spicky (obrazek vlevo):

0k, | Starno | Pridat da vlastnich barew |
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Po nastaveni odstinu barvy vlasu v uzlu Hair provedeme konecnée nastaveni parametru v korenovem uzlu
PoserSurface.

Zatneme hned prvni poloZzkou s nazvem Diffuse_Color. Jedna se o difuzni barvu, kiera prosveétluje objekt
zevnitf. U vlast nebudeme tutu barvu vyuzivat pro doladéni konecneho odstinu vlasu pfi renderu, ale
pouzijeme ji pro obarveni vlast pfi nahledu sceny (misto nerealne Sede).

Proto nejprve nahradte odstin
Vv prvni poloZce kofenového uzlu
Diffuse_Color svétle hnédym

Material:

i?ﬁ odstl'_r;_(la(m, , ktery 1 djﬁme,
Diffuse_Value specifikovali na predchozi
strance.

Specular Color

Jak zjistime 2z hodnoty O
u polozky Diffuse_Value, vySe
specifikovana difuzni barva se
neuplatni pfi renderu, ale pouze
u nahledu v pracovnim okné
Pose.

Barvu vlasu pfi renderu urcuje
vtomto pfipadé az polozka
Alternate_Diffuse, na kterou je
napojen dopliikovy uzel Hair_3
(ie mozné, Ze budete mit jiné
pofadové Cislo).

rTranéiucencé;Cdor-'t' oD
Translucence_Value ===
Reﬂection Colar :

Ostatni polozky vSech
€ ! Noise 3 ] zobrazenych uzld ponechame
Alternate_ Diffuse- ] @ _Index ‘ 1€ beze zmény.

Alternate ; Specular

ZvySe uvedeného nastaveni
materialu vyplyva, Ze vlasy
budou hnédého odstinu,
u kofene tmavsi a nahodile
et U - budou obsahovat tmavsi skoro
foon S E gerné praminky viast. To je
Normals_Forward zpusobeno doplitkovym uzlem
Noise_3.

Ulozte si dokument a postupné
okopirujte toto nastaveni
materialu vlasové skupiny
BackHair do vlasovych skupin
FrontHair, PonyRight,
PonyL eft, PonyLeft2
a PonyMiddle (viz dale).

Kopirovani materialu mezi
rznymi prvky je mozné provést
nasledovné:

Kliknéte pravym tlacitkem mySi na nadpis PoserSurface kofenového
uzlu jiz hotové skupiny BackHair (viz obrazek vpravo):

Diffuze_Colar
V nasledujici nabidce zvolte polozku Select all. VSimnéte si, Zze se |Diffuse_alue
aktivovaly najednou vSechny uzly v pracovnim okné. —  —

Opét kliknéte pravym tlacitkem mysSi na nadpis kofenového uzlu PoserSurface a v nabidce tentokrat zvolte
polozku Copy.
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V rozbalovacim menu v horni ¢asti pracovniho okna si akti
FrontHair. Do této skupiny budeme nyni kopl’rovgt pozac

Pravym tlaCitkem mySi kliknéte na nadpis kofeno
Paste. Nastaveni materialu pfedchozi sku;r}y bylc

Urcité jste si v8imli, Ze v pracovnim okné zusta
s urCitym pofadovym Cislem), které vSak by
tlacitka mySi na nadpis uzlu a pfikazu Delete

2te tyto plvodni uzly vymazat.

Timto mame dokon&enu Upravu materialu druhé viasové skupiny a obdobnym zptisobem nyni okopirujte
nastaveni materialu i do zbyvajicich vlasovych skupin.

UloZte si dokument a vratte se do mistnosti Pose Room.
Jiz v nahledu vlasl je zfejmé, Ze vlasy jsou zbarveny do
hnéda. Udgélejte si kontrolni render, at’ se presvédcite, zda
jste postupovali spravné. Vysledek by mél vypadat tak, jak
na obrazku vpravo:

Timto mame zménénu barvu vilasu a ted jiz zbyva
vyzkouSet si upravu stylingu u€esu. Za timto ucelem se
prepneme do mistnosti vlast Hair Room.

Nejprve si upravime napfiklad délku a zakfiveni zad
vlas( ze skupiny
BackHair. Proto  si
Vv levé horni Casti
pracovniho okna tuto
skupinu aktivujte:

Jelikoz jsme pouzili vlasy, které byly jiz upraveny

pomoci stylingu, nemuizeme nyni pro Upravu délky RERSIER TR STV E
vlasll pouzit skupinu ovladacéu ristu vliast Growth
Controls. Jejim pouzitim by doslo ke zruSeni Styvle Hairs,
vSech prfedchozich Uprav pomoci stylingu. . ki

Proto nyni kliknéte na tlacitko ovladacu stylingu Style Hairs:

Timto dojde k zobrazeni palety nastroje na Upravu stylingu vlast Hair Style
Tool, viz obrazek vpravo:

V horni &asti palety se nachazeji tlacitka jednotlivych nastroju, které se pfi
aktivaci obarvi na Zluto. Zpocatku je aktivovano pouze tlacitko pro vybér
praménkl vlasl. Ostatni se
ofistupni  az tehdy, kdyz
ame néjaké praménky vlasu
vyb

D ozka s nazvem
C in length pfi
oznaceni zajisti, ze délka
vlasu se pfi tvarovani nastroji
vySe nezmeéni. V opaném pfipadé se vlasy veétSinou
prodluzuji.

Posuvnikem Falloff nastavime, na jakou €ast vlasu bude
vybrany nastroj plisobit v rozsahu od $pi¢ky po kofen viasu.

Oto¢nym ovladacem Lengthen muazeme pfimo upravovat
délku vybranych vlasu a tlaCitkem Clear Selection
odznacite vSechny pfedtim vybrané viasy.

Zacneme tim Ze si vybereme v8echny vlasy aktivni skupiny
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BackHair tak, Ze mysi tahneme pfes celou hlavu postav:
vlasy zahrneme do vybéru. Aby jste vybrali o du v§

musite zvolit nékolik pohledld na postavu y
v8echny vlasy do vybéru pfidat. Vybrané
teCkou na jejich Spi€ce tak, jak je zobrazen
vlevo: &

Nastavte si pohled na hlavu postavy z boku, acte polozku na udrzovani
stalé délky vlasu Constrain length a aktivujte nastroj na posun viasu.
Posuvnik u€inku efektu nastavte tak, aby pusobil tésné za
polovinou délky vlasu blize ke Spicce, viz obrazek vpravo:

Nyni kliknéte a tahnéte kurzorem mysSi v pracovnim okné
pokud mozno zcela svisle tak dlouho, az se vlasy pfibliZi
do tésné blizkosti ramenou postavy.

Vysledek by mél vypadat tak, jak ukazuje obrazek vpravo:

Pokud se vam to nepodafi na prvni pokus, pouzijte pfikaz
Undo (nebo zkratku Ctrl-Z) a pokus opakujte.

Timto jsme stejnou mirou prodlouzili vSechny vlasy aktivni
skupiny a ted si boéni praménky vlast posuner ocht
dopfedu.

N |1 &

Zruste vybér tlacitkem Clear Selection, nastavte si
pohled na boc¢ni praménky zadnich vilasu: 1a Qb‘l !
stranach postavy vyberte prvni dva svazky asq,\d»le-"‘

obrazku dole:

Pokud omylem vyberete praménky, které jste nechtéli,
muzete je individualné odznadit aktivovanim a pouzitim
druhého nastroje zleva se znaménkem minus.

Znovu si nastavte pohled na postavu pFfesné z boku.
Oznacte polozku na udrzovani stalé délky vlasu Constrain
length a aktivujte opét nastroj na posun vilasl. Posuvnik
ucinku efektu nastavte tak, aby pusobil blize ke Spi¢ce
vlasl, viz obrazek vpravo:

Nyni kliknéte a tahnéte
kurzorem mySi v pracovnim
okné pokud mozno zcela
vodorovné pomémé kratce,
az docilite posunu vlasl
dopfedu ve sméru pohledu
postavy, pfiblizné tak, jak je
znazornéno na  obrazku
vpravo:
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o ———

3 .\'.» ng Controls

Vysledny efe
prubézne

gl
V§ [

o Style Hairs..

las

% P Show Populated: ] §

oznacenim docilite nasledujici vysledek dle obraz
“vlevo: ;

Pro dalsi praci ale opét zvolte zobrazeni pouze privodnich
praménkl vilasl, které je prehlednéjsi. Policko Show
Populated tedy odznacime.

S posunem vlast dopfedu budeme jesté pokracovat, ale
posuneme jiZ jen prvni
svazky vlasU.

¢ Nastrojem pro odstranéni
. vlast
Z vybéru
Deselect Hair odznacte na obou stranach postavy zadni
ze dvojice dfive vybranych svazki viasu. PouZzivejte piits
rizné sméry pohledu kamery a budte peclivi, at omylem
neodznacite néktery vlas z pfedniho svazku.
vybér by na obou stranach postavy mél d
obrazku vpravo:

Nastavte si pohled na hlavu postavy z boku, ostafni
nastaveni ponechte stejné jako v pfedchozim kroku
a aktivujte opét nastroj na posun vlasu.

Nyni kliknéte a tahnéte kurzorem mysi v pracovnim okné
vodorovné ve sméru pohledu postavy, pfipadné mirné
vzhlru pomérné kratce, az docilite posunu pfiblizné podle
obrazku dole:

Timto jsme dokondili staling skupiny vlast BackHair.
Zru$te vybér tlaitkem Clear Selection, uloZte si dokument
a udélejte kontrolni render. Vysledek by mél vypadat né&jak
akto:

Pfi pohledu na renderovany obrazek zjistime, Ze by to
chtélo upravu vlasu v okoli pravého spanku postavy, které
by bylo vhodné pfiisnout trochu dozadu.

K tomuto ucCelu se opét nejlépe hodi nastroj na posun
vlasu Translate Hairs.
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\% mlstnostl vlasu Si nastavte pohled na hIavu postavy Z pra

a vyberte vSechny pravodni
skupiny PonyRight.

Aktivujte nastoj na posun viast a pfi :
ponechame stejné jako pfi poslednim po tahnéte
kurzorem mysSi v pracovnim okné vodorovneé smérem
doleva. Posurite tak v8echny vlasy smérem Kk uchu
postavy. Vysledek by mél vypadat podobne jak na obrazku
vpravo:

Nyni odznacte z vybéru prvni tfi privodni vlasy zepredu,
které jiz ponechame na svém miste.

V nastaveni nastroje na Upravu stylingu vlast odznacte
polozku na udrzovani stalé délky vlast Constrain length.

Pro dalSi posun zbyvajicich ozna€enych vlasu smérem za
ucho postavy bude vhodnéjSi aktivovat zobrazeni
rozmnoZenych  vlasi  oznaéenim  policka  Show
Populated.
a tahnéte
vlevo

stuphu tak, aby jste vytahli
vlasy nad Uroven horniho
okraje ucha. Vysledek bude

takovy, jak na obrazku vlevo: 4 o 1

V poslednim kroku jesté o kousek posuneme posledni dva
zadni pravodni viasy. Jelikoz nékteré dfive vybrané viasy
se nam schovaly za ucho postavy, bude lepsi zrustit cely
vybér pomoci tladitka Clear Selection a nasledné nové
vybrat uvedené dva posledni zadni priivodni viasy.

Tyto vlasy opét posuneme stejné jako v predchozim kroku
0 néco nahoru a dozadu tak, jak je zobrazeno na obrazku
vpravo:

Pokud
nyni
ulozime
dokument
a
udélame
kontrolni
render,
bude
vysledek
takovy:
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SKOLA TROGRAIN POSER

Zvolime tedy pohled na postavu zleva a aktivuj
skupinu PonyLeft.

Spustte nastroj na Upravu styling vlast Hair Sty
privodni vlasy z aktivni viasové skupiny PonyLe

Aktivujte nastoj na posun vlast a nastaveni provedte podle obrazku vpravo:

Upravu G&esu na této strané provedeme pouze za pomoci jednoho kroku, pfi
kterém dojde k posunuti vlasi dozadu a k jejich mirnému
prodlouzeni. Uginnost nastroje je nastavena na stfedni
¢ast praminkd viasti mirné blize ke kofinktm.

Aktivujte si zobrazeni rozmnozenych vlasu oznacenim
policka Show Populated.

Nyni kliknéte a tdhnéte kurzorem smérem vpravo tak, aby
jste vybrané vlasy vytahli sméren nad ucho postavy. Ve
vysledku by to mélo vypadat tak, jak na obrazku vpravo:

Ulozte si dokument a udélejte kontrolni render ktery by
mél dopadnout néjak takhle:

Domnivam se, ze jste jiz pochopili, jakym zplusobem se
provadi styling vilasu. Dal$i moznosti nastroje na Upravu
stylingu vlast (fukci ostatnich tlacditek) jsme si sice
nevysvétlili, protoze se nam tato funkce nehodily, ale to jiz
lehce pochopite bud jejich pouzitim na zkouSku nebo
nastudovanim uzivatelské pfirucky.

V zavére€ném kroku stylingu si jeSté trochu upravime
zadni vlasy — skupinu BackHair. Na poslednim renderu
vidime, Ze konecCky zadnich vlasu jsou rozlozeny moc
pravidelné. Proto je opatfime navic mirnymi kudrlinami,
‘teré nam pravidelnost rozbiji.

kHair, viz obrazek

Opét si tedy aktivujte vlasovou skupinu
vpravo:

Kudrliny nastavime jednodu$e ve skupiné ovladac
hodnot parametrd Kink Strength (velikost kudr
(vzdalenost poc¢atku ucinnosti kudrlin od kofinkd viasu). Pfi pouziti hodnot podle BSEHSSHRETTIH

obrazku vpravo budou vytvofeny mirné kudrliny az v blizkosti koneckl vlasu. « [T - 20,00

Timto poslednim krokem jsme Upravu viasu postavy Evy dokoncili. Pro Ucely této FUSHISSIE

Skoly se jednalo o pomérné jednoduché Upravy a je tedy ziejmé, Zze vysledny SRR LLUUHENS (UIREE
uces by bylo mozneé jesté vice dopilovat do Uplné dokonalosti. Jak jste urCiteé RTINS

zjistili, styling praménkovych vlasi je pomeérné pracnou zalezitosti, takze popis Begill | LiE o
dokonalejSich uprav by naplnil malou knihu. =

V této lekci jsem zamérné vynechal popis pouziti dalSich skupin ovladact v mistnosti vlast Hair Room,
které slouzi ke tvorbé novych vlasovych skupin a k nastaveni dynamiky vlasu. Toto jiz povazuiji za pokrocilé
funkce pouzivani Poseru, které nejsou pfedmétem zakladni Skoly Poseru.
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Ulozte si dokument. Pokud si budete chtit pohrat s yt\}o'
pod jinym jménem — pfikaz Save As. Pavodni dokumer
lekci Skoly budeme z tohoto nastaveni vycha

V kone¢ném vysledku by mél upraveny uces vypa

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