SKOLA TROGRAINN POSER

Skola programu Poser — Lekce 7 — Ukladani do knihoven

Vitejte v sedmé lekci Skoly pouZzivani programu Poser, kiera byla vytvorena za pouziti aktualni verze Pro,
ktera vychazi z verze 7. Je pravdépodobne, ze mnoha pravidla budou platit jen s malymi obmenami
i v nasledujicich verzich tohoto programu, stejné jako v predchozi verzi 7. V této lekci si popiSeme zpusob
ukladani vytvofenych prvkl scény do knihoven Poseru. K tomuto ucelu vyuzijeme postavu Evy, kterou jsme

si vytvofili v pfedchozich lekcich. w
V ramci 8koly programu Poser jsme si dosud ukladali pouze celou scénu, se véemi  LIDHEY .

vytvofenymi prvky. Tato scéna neni vlbec slozita, protoZze obsahuje pouze ]
samotnou postavu Evy. UloZenou scénu je mozné samoziejmé kdykoliv pouzit <1
jako zaklad pro vytvoreni slozitéjSi scény s vice postavami a rekvizitami. Aby vSak
bylo mozné postavu Evy jednoduse vkladat do jinych scén, bude ji nutné ulozit do
knihoven Poseru.

Zacneme tim, zZe si knihovny Poseru nejprve prizpisobime w
svym potfebam. Poser Pro pfinasi poprvé moznost pfi Library

instalaci definovat umisténi vychozi knihovny, které jiz |
nemusi byt pfimo v instalacni slozce Poseru, jako tomu

bylo ve vSech pfedchozich verzich, vCetné verze 7. Po = 3 Poser Pro
instalaci Poseru budou vytvofeny dvé zakladni knihovny, =

které jsou pojmenovany nazvy Poser Pro (pfipadné Poser

7 u verze 7) a Downloads. V knihovné Poser Pro je - tiies =
uloZzen material, ktery byl instalovan soucasné s instalaci

Poseru. Knihovna Downloads je autorem aplikace

pfipravena pro instalaci doplfikového materialu, ktery si

=
pozdéji napfiklad stahnete zwebu a vtuto chvili je

prazdna. Viz obrazek vpravo: Poser Pro

o (sesvses

agures ¥

Downloads

Pro uloZeni vytvofenych postav a prvkd je mozné vyuzit
kteroukoliv z téchto dvou knihoven, ale postupem €asu by i DAZ3D

mohl nastat problém s nalezenim pozadované polozky ve
velkém mnozstvi polozek ostatnich, ulozenych ve stejné
knihovné. Proto je dobré, vytvofit si vlastni logicky systém
pro ukladani vytvofeného, nebo zakoupeného materialu.

Downloads

L

Poser umozriuje vytvofeni libovolného mnozstvi dalSich knihoven, které mohou Eoseih

byt pojmenovany podle zvolené logiky. Osobné pouzivam knihovny tak, jak jsou
zobrazeny na obrazku zcela vpravo:

V knihovné Poser Pro mam uloZzen pouze material, dodavany s instalaci Poseru
Pro. Knihovnu Downloads ponechavam prazdnou. Do knihovny DAZ3D instaluji
material zwebu Daz3D. Obdobné vyuzivam knihovhy RENDEROSITY
a RENDEROTICA. V knihovné Poser 6 je ulozen material dodavany s distribuci
Poseru 6, ktery zde mam pouze zdlvodu zachovani zpétné kompatibility
nékterych starSich scén, vytvofenych jesté v této verzi Poseru. Nakonec jsem si
nechal knihovnu s nazvem PoserX, do které ukladam material, ktery jsem sam
vytvofil postupné ve verzich Poseru 3, 4, 5, 6, 7 a nové taky Pro.

RENDEROSITY

RENDEROTICA

Vyhodou tohoto feSeni je také to, Ze mimo prvnich dvou zakladnich knihoven mam
v8echny ostatni knihovny uloZeny na disku mimo instalacni slozku Poseru. Toto
feSeni umoznuje i Poser 7. PFi pfipadném upgradu na vySsi verzi aplikace Poseru
pak jednoduse samostatné knihovny pouze nactu (,namapuji“) do Cisté instalace,
¢imz si zachovam stavajici pfehled o dfive uloZzeném obsahu.

Poser 6

Vytvofeni novych knihoven a jejich ,namapovani“ jsme si vysvétlili v lekci 2 Skoly pro verzi Poser 7. Verze
Pro se v tomto ohledu nelisi, takze tuto ¢ast mizeme preskocit. Dodam jen, ze pro vytvoreni nové knihovny
v potfebné hierarchii pouzivam Sablonu, kterou je pravé ta prazdna knihovna Downloads a tuto prekopiruji
na pozadované misto na disku a nasledné prejmenuiji podle potreby.
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Pojdme se jiz tedy vénovat samotnému ukladani prvkt do knihovny. Nejprve si ulozime celou postavu Evy
do knihovny Figures. Ja k tomuto uCelu pouziji knihovnu PoserX. Kvuli prehlednosti mam tuto knihovnu
dale rozdélenu na mnoho podslozek podle druhu ulozeneho materialu (napriklad Budovy, Postavy,
Zarizeni, ...). Tyto podslozky je nutné vytvofit mimo aplikaci Poseru pomoci operacniho systemu pfimo do
OdeVIdaJICI slozky PoserX — Runtime — Libraries — Character — Nazev slozky Pro ulozenl postavy Evy
jsem si vytvofil v knihovné PoserX novou slozku s nazvem EVA. . E—— e =

Nyni si oteviete uloZzenou scénu a v pracovnim oknée SI aktivujte
postavu EVA a jeji ¢ast Body.

| Add 1o Library.
Ve spodni €asti palety knihovny kliknéte na tlacitko
pro pfidani polozky do knihovny Add to Library. | - %
V nasledné zobrazeném dialogovém okné zadejtle jméno R
postavy EVA. el
Po stisku tladitka OK, dojde bez dalSiho dotazu k ulozeni
postavy do knihovny véetné vSech prvkl, které postava Set Name: | EVA

obsahuje.

V pfipadé, Ze by postava byla opatfena nékterym pfidavnym
prvkem, ktery by byl vytvofen jako figura (napfiklad prvek
obleceni), Poser Vas

v dal§im dialogovém okné

upozorni, Zze postava se

sklada ze skupiny figur

a zepta se, zda ma do This figure 15 part of a compound figure grouping,
knihovny  ulozit pouze
individualni  figuru nebo
celou skupinu.

Cancel ' OK '

Do vou want to save the whole group or just the individual figure?

Aby jste v takovém pfipadé
méli postavu kompletni,
musite stisknout tladitko Cancel | Weﬂmp[\! Individual |
pro uloZeni celé skupiny -

Whole Group. ‘w
Library

UloZena postava se zobrazi v knihovné nasledovné:

Poklepanim na ulozenou polozku mizete postavu Evy kdykoliv v budoucnu nacist | . -
do vytvarené scény. Pokud mate hotovou postavu uloZzenu, mizete zacit s ni
v pracovnim okné& experimentovat, protoZze v pfipadé neuspéchu si nactete
originalni postavu znova. EVA

4

Kromé celé postavy Evy muzeme v budoucnu vyuzit také jeji vlasy, které
aplikujeme na jinou postavu. Za timto u¢elem bude vhodné ulozeni samostatného ;
objektu vlastu do knihovny. Stejné jako v predchozim pripadé si mizete predem @
vytvofit slozku v knihovné, do které objekt viasu ulozite. V. mém pripadé se bude

jednat o slozku v nasledujici lokaci: PoserX — Runtime — Libraries — Hair — Nazev
slozZky.

Predpokladam, ze scénu mate stale otevienu, takze pro lepSi prehled si nyni
prepnéte pohled kamery tvare Face Camera a pfiblizte si pohled na hlavu Evy tak,
aby hlava s vlasy byla v pracovnim okné vidét cela.

Pro ulozeni objektu vlasu je v knihovné Poseru uréena zalozka Hair. Proto si ji
v paleté knihovny Library oteviete a také si hned oteviete sloZku, kterou jste si EVA
pfipadné pro ulozeni objektu vlasu vytvorili.

VSimnéte si, Ze pokud v pracovnim okné scény mate aktivovan jakykoliv prvek, ktery neni soucasti ucesu,
ve spodni Casti palety knihovny neni k dispozici tladitko pro uloZzeni do knihovny (symbol +). Jakmile vSak
néktery prvek vlasl aktivujete, toto tlacitko se razem objevi.
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Uges Evy se vtuto chvili sklada s podkladni &apky
V3SkullCapLR2 a zjednotlivych vlasovych skupin
BackHair, FrontHair, PonyRight, PonyLeft, PonyLeft2
a PonyMiddle. Pro ucely uloZeni celého ucesu je mozne
v pracovnim okné aktivovat kterykoliv z téchto prvku.

K ulozeni pouzije nyni tlacitko Add To Library (symbol +)
ve spodni ¢asti palety knihovny.

Vzapéti Poser zobrazi informaéni okno s upozornénim, ze
se doporucuje ulozeni vlasovych skupin vcetné jejich
matefského objektu a Zze v nasledném dialogu mate
v takovém pfipadé pouzit volbu pro vybér souboru prvku
ucesu, které maji byt uloZeny (viz obrazek vpravo).

It is recommended to save a hair
group along with its parent prop.

Use Select Subset in the Set Name
dialog and choose the hierarchy of
hair groups and prop you wish to save.

Dialogové okno uzaviete kliknutim na potvrzovaci tlacditko OK.
V nasledné zobrazeném dialogovém okné New Set zadejte do
policka Set Name nazev, pod kterym chcete mit objekt viasu

ulozen. Ja jsem pouzil jméno EVA.

Jak jiz bylo feCeno vySe, doporuCuje se ukladat vlasové
skupiny v€etné matefského objektu v hierarchii Poseru. Ja

ktomu doplnim to, Ze ulozeni timto zpusobem
u dynamickych praménkovych vlasu pfimo nutnosti. Proto
musime nyni definovat soubor prvku ucesu, ktery bude
nasledné ulozen. Stisknéte tlaCitko Select Subset.

Poser nam nabidne dalSi dialogové okno s nazvem Select
objects, ve kterém je zobrazen seznam vSech prvklu scény
ve stromové struktufe podle hierarchie jejich vzajemnych
vazeb. Posuvnikem na pravé strané dialogového okna se
presunte na misto, kde se nachazi sefazené prvky ucesu
Evy, které jsme si vyjmenovali vySe. Pfed nazvem kazdého
prvku v seznamu se nachazi c&tvercové policko, jehoz
oznacenim dojde k zahrnuti dané polozky do vybéru
souboru prvku ucesu, uréenému k ulozeni. Oznacte tedy
policka u vSech prvkl u€esu Evy podle obrazku napravo.

Je zfejmé, Ze matefskym prvkem
Library m

je Capka V3SkullCapLR2.

Vybér souboru prvka potvrdte
5 ik o kliknutim na tlagitko OK.
§ . Hair Timto se vratime do predchoziho
— dialogového okna, kde také
Hair ¥ Klikneme na tlagitko OK.

Objekt vlasu Evy bude ulozen do
knihovny  Poseru. V knihovné

£
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bude zobrazen nahled na postavu Evy tak, jak byla zobrazena v dobé uloZeni
v pracovnim okné (viz obrazek vlevo).

Poklepanim na ulozenou polozku mizete U€es Evy kdykoliv v budoucnu nacist do
vytvarené scény a aplikovat na jakoukoliv postavu.

Timto jsme si vysvétlili dva nej¢astéjSi pfipady ukladani prvkG do knihoven
Poseru, které by mohly nékomu c¢init problémy. Problematické muize byt také
ukladani pézy postavy, které jsme si ale jiz vysvétlili v lekci 3.

Mimo vySe uvedené muzeme do knihoven Poseru ukladat jesté nastaveni vyrazu
postavy, rukou postavy, osvétleni scény, nastaveni kamer a vlastnosti materialu
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jednotlivych prvka. Tyto ukony jsou pomérné jednoduché a neni je treba zvlast vysvétlovat. Pokud jste
zvladli pfedchozi postupy, poradite si uz sami.

V zavérec€né Casti této lekce Vam poradim, jak si mizete pomérné jednoduse vytvofrit kvalitnéjsi obrazek
polozky v paleté knihoven Poseru.

Jak jste si jisté v8imli, obrazky polozek v knihovné Poseru byva pomeérne drobny, viasy postavy jsou
nevyrazné, protoZze jsou viditelné pouze pravodni praménky vlas(. Stejné problémy vznikaji také pfi
ukladani prvku obleceni, které jsou Casto Spatné viditelné. Proto je vhodné vytvofit si vlastni renderované
obrazky zobrazuijici jednotlivé prvky v knihovnach.

Mezi uzivateli Poseru jsou rozSifeny dva zpusoby, které umozniuji vytvofeni kvalitnéjSich obrazkd do
knihoven. Prvni zpusob vyuziva moznost ulozeni objektll scény na jeji pozadi a nasledné pouziti tohoto
pozadi pro vytvoreni automaticky generovaného nahledu (obrazku) polozky v knihovné.

Osobné vS8ak pouzivam druhy zpusob, ktery spociva
v nahrazeni automaticky generovaného nahledu .
polozky renderovanym obrazkem. Tento zplUsob, ktery = Mazev Datum pofizeni Znatky Velikos
pfinasi vyssi kvalitu, si nyni popiSeme.

i Prezentace

Pokud se podivame v operaénim systému do slozky, ve =
které je konkrétni prvek Poseru uloZen, zjistime, Ze
Poser si nahledy poloZzek uklada do obrazovych

soubort s koncovkou .PNG, které se nachazeji ve -
stejné slozce. Tyhle soubory maji standardni velikost 91

x 91 obrazovych bodu. EVA.ci2 EVA.obj EVA.png

MizZeme si tedy vytvofit jakykoliv jiny obrazek v daném Render Dimensions
formatu, kterym generovany obrazek nahradime. Pfitom
jsme omezeni pouze pevné danou Sifkou obrazku 91
obrazovych bodu, ktera je dana Sifkou palety knihovny
Poseru. Vyska obrazku neni vibec omezena, takze © Fit in preview window
zejména u obrazkd postav muzeme VvétSi vySku
s vyhodou vyuzit.

0 Match preview window

@ Render to exact resolution

Uvedeny princip si nyni ukaZeme na poloZce uloZzené

postavy Evy. V pracovnim okné si aktivujte pohled Width 91 w Pixels
hlavni kamery a tuto kameru aktivujte. :

y J Height 200 w Pixels
Pomoci hlavniho menu si nastavime pozZadovanou _
velikost vysledného obrazku, ktery si za uéelem Resolution | 72,000 Prxin
zobrazeni v knihovné Poseru vyrenderujeme. [l Constrain aspect ratio

Z hlavniho menu vyberte nyni poloZzZku Render -
Render Dimensions... V zobrazeném okné Render
Dimensions zvolte velikost renderu podle obrazku
vpravo:

' Match Document Window |

Cancel ' OK I

Jak vidite, vyuzivam moznost zvétSeni velikosti vysky
obrazku nahledu polozky, v tomto pfipadé na velikost 200 obrazovych bodu. Volbu potvrdte klepnutim na
tlacitko OK.

V pracovnim okné& Poseru se nyni vyznaCi oblast, ktera bude pfi daném nastaveni renderovana (svétlejsi
plocha). Postava Evy se zaroven ponékud posunula do pozadi. Kvali pouzitému typu osvétleni musime pro
pfiblizeni postavy pouzit paletu parametr hlavni kamery a zde polozku Focal.

Pomoci nastaveni uvedené poloZzky Focal a ovladaCe rotace kamery si nastavime pohled hlavni kamery
tak, aby postava Evy optimalné vyplfhovala vyznacenou oblast renderu. Pro u€ely nahledu polozky postavy
Evy v knihovné miizete pouzit jakykoliv pohled na postavu nebo jeji torzo.

Osobné jsem zvolil pohled na postavu tak, jak je zobrazen na obrazku plochy monitoru na nasledujici
strané.

Stranka-4-z6



SKOLA TROURAIN TPOSER

#_Skola - Smith Micro Poser Pro ™
File Edit Figure Object Display Render Animation Window Scripts Help

Hands’

Props
Lights

Cameras

vooos] 1 oooso

g '
=10 St L] =
s 5
v —
T 6 b
i
)
m— g
L
P 5 T ‘
- ‘
T '
“l
? o
L X
T
5o .
% . ge
o) l — e
| ] o
| _
&
5 &
|
¥ Light Controls. |
o

Jakmile mate pozadovany pohled na postavu nastaven, provedte render scény (napfiklad kliknutim na
ikonu fotoaparatu v pravé horni ¢asti pracovniho okna). Render maze byt klidné nastaven na nizsi kvalitu.

Vytvofeny render uloZzime nejjednoduseji tak, ze klikneme na ikonu pro
vytvofeni obrazku zrenderu (ma tvar fotografie s vystupujici Sipkou),
ktera se nachazi v horni ¢asti pracovniho okna vedle ikon pro render
sceény, viz obrazek vpravo:

Obrazek renderu bude zobrazen
v novém okné, které kdyz uzavieme, Paoser
bude nam nabidnuto dialogové okno
pro ulozeni obrazku:

Zvolime tedy moznost Ano a obrazek f lj Save changes to the Poser docurnent Render 1 before closing?
ulozime prozatim kdekoliv na disk,
kde jej posléze snadno najdeme.

Také pouzijeme defaultné nabizeny

nazev obrazku Renderl.png. Ja jsem Ano Ne | Storno
si pro ulozeni obrazku zvolil Plochu

pocitace. -

Nyni si v operaénim systému oteviete slozku Poseru s uloZzenou postavou Evy (PoserX — Runtime —
Libraries — Character — EVA). V ni zjistime, ze nahled polozky EVA je ulozen v souboru s nazvem
EVA.png.

Vyrenderovany obrazek, ktery jste si pfed chvili uloZili, si tedy pfejmenujte stejnym jménem - EVA.png.
Nasledné prejmenovanym obrazkem nahradte puvodné automaticky generovany obrazek nahledu postavy
Evy.

Pokud se opét vratite do aplikace Poser, mlzete si ovéfit, Ze nahled polozky postavy Eva v knihovné se
zmeénil podle renderovaného obrazku. V pfipadé, Ze jste pfi pfepisovani obrazkd meéli v Poseru otevienu
zrovna knihovnu s postavou Evy, zména se projevi az po jejim uzavieni a opétovném otevreni.
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Z praktickych divodl doporucuji kopie renderovanych obrazkd nahledu polozek
jesté ukladat ve zvlastni slozce, protoze pokud nyni v Poseru opétovne ulozite
postavu Evy pod stejnym jménem do stejné knihovny (napfiklad po jeji uprave),
Poser automaticky vygeneruje standardni obrazek nahledu polozky, kierym
pfedchozi obrazek nahradi. V tomto pfipadé muzete jednoduSe opétovne pouzit
zalohovany renderovany obrazek nahledu polozky.

Vysledek pfedchoziho snazeni by mél vypadat asi takto:

Jelikoz jsme pouzili format PNG, Poser navic vyuzije pruhlednost okoli postavy
k vytvoreni efektniho stinu.

Obdobné si nyni muzete sami cvicné vytvorit efektni nahled polozky uloZzenych
vlasu Evy.

Mnoho Uspéchu pfi praci s Poserem preje PETS.
pets@ccc.la
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