Skola programu Poser — Lekce 11 — Morphing - Pouziti magnetti

Vitejte v jedenacté lekci Skoly pouzivani programu Poser, ktera byla vytvorena za pouziti verze Poser Pro
2010, nicméné principy v ni popsané plati i pro verze predchozi a snad i pro nasledujici. Timto dilem Skoly
Poseru zaCiname sérii lekci, které budou vénovany morphingu (deformaci) objektt scény Poseru. Morphing
objektl je zalezitost, se kterou se pfi praci v Poseru neobejdeme a setkavame se s ni prakticky neustale.

VétSina objektd, které jsou dodavany pro pouziti v Poseru, jsou jiz opatfeny riznym poctem takzvanych
Morph Targetll (pfedem vytvofenych deformaci konkrétnich cCasti objektu), jejichz ucinek je mozné
nastavovat pomoci oto€nych ovladacu v paleté parametri Parameters. VVzdy zalezi na autorovi objektu,
jaké mnozstvi potfebnych Morph Targett (dale jen MT) vytvofi a zda tim pokryje veSkerou potfebu
budoucich uzivatelu.

V praxi pak Casto budete chtit vytvofit svlj zviastni tvar objektu, pro ktery vam dodané MT nebudou
vyhovovat a snad jesté Castéji narazite na nutnost upraveni tvaru objektu z dlivodu kolize s jinym objektem
(zejména objektu oble€eni s télem postavy). Tyto pfipady bude nutné fesit vytvorenim vlastniho MT.

Vlastni MT mGzeme vytvofit v zasadé tfemi zpusoby. Prvni dva umozniuje pfimo program Poser a jedna se
v prvnim pfipadé o pouZiti magnetu (samoziejmé& pouze virtualniho) a v druhém pfipadé o pouZiti
zabudovaného morphovaciho nastroje Morph Tool. Treti moznosti je vytvofeni MT v separatni 3D aplikaci
a jeho nasledné nacteni do Poseru. V této a dalSich dvou lekcich Skoly Poseru si postupné vysvétlime
v8echny uvedené moznosti. Nyni tedy zacheme s magnety.

Magnety v Poseru mazeme klidné pfirovnat k magnetim v realném svété. Maji prakticky stejnou funkci
a dokonce jsou v Poseru stejné graficky znazorneny. Jelikoz magnet obecné plsobi rovnomeérné v rozsahu
svého magnetického pole, je jeho pouziti vhodné zejmeéna v pfipadech, kdy potfebujeme upravit vetsi
plochy objektd. Spatné byste pomoci né&j vytvareli élenité deformace povrchu objektd. Osobné magnety
moc Casto nepouzivam, ale mohu je klidné doporucit napfiklad pro rychlé upravy kolizi obleCeni s télem
postavy (priniku ¢asti postavy skrz oble€eni). Pokud se jedna o mensi, ojedinélé kolize, je pouziti magnet
pomeérné rychlé a ucinné. Vyhodou pouziti magnett ve virtualnim prostredi je to, ze muzeme libovolné
nastavit, ktery objekt scény a ktera Cast tohoto objektu bude ,magneticka®, tedy magnetem ovlivnitelna,
a které objekty Ci jejich ¢asti nebudou danym

magnetem ovlivnény vibec.

Zatneme nejprve teoretickym vysvétlenim principu
magnetu v Poseru. Do pracovniho okna Poseru si
natteme objekt, na kterém budeme funkci
magnetu demonstrovat. Pouzijeme k tomu objekt
mice Ball z knihovny Primitives.

Objekt magnetu je béhem jeho vytvoreni pfifazen
k objektu, nebo jeho Casti, ktera je pravé aktivni.
Proto si nyni v pracovnim okné aktivujeme objekt
mice (nutné v pripadé, pokud jste jej po jeho ENEEERRRA
na&teni deaktivovali). H H

V pracovnim okné Poseru potom objekt magnetu -ﬂ— I

vytvofime pomoci pfikazu z menu Object — Create - .
Magnet. Timto dojde vytvofeni objektu magnetu ]
v jeho zakladni velikosti a v pozici matematického
stfedu aktivniho objektu — v tomto pFipadé objektu
mice. Pro lepSi pfehlednost si zvolte styl zobrazeni
objektl scény s vyplnénymi plochami a se T

zvyraznénou polygonovou siti - Smooth Lined .
a objekt mice si mirné zvednéte ve sméru osy y.

Vysledek by mél vypadat asi takto (viz obrazek

vpravo): —_—

Objekt magnetu je tvorfen tfemi ¢astmi. Jedna se o télo magnetu Magnet, které je zobrazeno jako realny
magnet ve tvaru Cervenobilé podkovy, dale o zakladnu magnetu Magnet Base, ktera je zobrazena jako
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Zluta obdélnikova plocha pod hroty té€la magnetu a nako
ktera je definovana kruznici okolo magnetu.

Uginek magnetického pole je nejvétsi ve
stfedu kulové magnetické zény a smérem :
k okraji zony ucinek magnetického pole ¥ No Figure Props B
postupné klesa.

" Preview Render Untitled

GROUND
ball_1
Mag Basel
Mag 1

Mag Zonel

s . ol Main Camera Cameras
y3|mnete si, Zze vSechny Casti magnetu Lights
jsou v  pracovnim okné& Poseru
zastoupeny samostatnymi  rekvizitami
Mag 1, Mag Base 1 a Mag Zone 1 (viz

obrazek vpravo).

Prvnim krokem pfi praci s magnetem bude definovani
¢asti objektu balénu, kterou budeme deformovat.

K tomuto ucelu pouzijeme kulovou magnetickou zénu. Po
vytvofeni magnetu obklopuje magneticka zona cely objekt
balonu a magnet tak puUsobi na vSechny ¢asti jeho
povrchu. Aby magnet ovlivihoval pouze ¢€ast objektu
baléonu, musime posunout kulovou magnet_ckq___ z6nu
mimo ¢ast baldnu, kterou nechceme deformovat.

FFErEu| 11585
V pracovnim okné Poseru si aktivujem j Ll”,f i HLH:*“
magnetické zony Mag Zone 1 a pomo
ovladaCu palety parametrd zoénu zmensi uE 1T
pfipadé na 8%) a posuneme Caste€né mimo objekt fLL yy
balénu. Vysledek by mél vypadat pfiblizné takto (viz RuR AT

obrazek vpravo):

Kulova magneticka zéna protina objekt baléonu a definuje
tak jeho vysec, ktera bude magnetem ovliviiovana.

DalSim krokem jiz bude deformace vybrané €asti balénu,
kterou vytvofime pomoci objektu magnetu Mag 1, ktery si
nyni v pracovnim okné aktivujeme.

Samotna deformace vznika pomoci posunu, rotace nebo
zmény velikosti objektu magnetu. Nejprve si ukazeme, jak
se projevi zména posunu magnetu. Pomoci oto€nych
ovladacu v paleté parametrii magnetu Mag 1 nastavime
posun v ose x 0 0,5 a ose y 0 0,5. Tim js magnet
i balénu

posunuli doprava a nahoru. Vyslednou defor i
vidite na obrazku vpravo:

VSimnéte si, Ze nejvice byly posunuty polygony
balonu, které byly pfed posunutim magnetu
stfedu kulové magnetické zény a naopak minima y
ovlivnény polygony v blizkosti okraje této zony. Zcela i
nedotCeny pak zustaly polygony mimo dosah magneticke

zény.

Nyni si postupné vyzkouSime ucinek rotace magnetu

a zmény jeho velikosti. Nejprve pomoci otocného

ovladace v paleté parametri magnetu Mag 1 nastavime rotaci okolo osy z na -45° a potom zmensime
velikost magnetu na 70%.

Vysledny Ucinek deformace objektu balénu pomoci magnetu mazete posoudit na obrazcich na nasledujici
strané (na obrazku vlevo je ucinek posunuti doplnény o rotaci magnetu a vpravo pak navic po zméné
velikosti magnetu).
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Ted se mozna zeptate, k Cemu pak mame tu zlutou zakladnu magnetu, takovou véc pfece zadny magnet
v realném svété nema. “-

Ano, tato zakladna magnetu Mag Base 1 je
virtualniho svéta Poseru a definuje stred
| kdyz magnet plsobi na polygony objektu balonu u
kulové magnetické zény, deformace se vypocitava podle
pozice magnetu vici zakladné a soucasné podle pozice
zakladny magnetu vici deformovanému objektu. Nejlépe
si tento princip vysvétlime na nazornych pfikladech.

o

]

Nejprve vratime zpét vSechny dfive provedené zmény

v parametrech magnetu Mag 1 a poté aktivujeme objekt

zakladny magnetu Mag Base 1 a posuneme ji napfiklad

ve sméru osy x o 0,3. Jak vidite na obrazku vpravo, AR A
zakladna se spole¢né s magnetem posunula mimo objekt e
miCe a pfitom nedoSlo k posunu magnetické zony, ani

k zadné deformaci mice. Jak je to mozné? Pozice

magnetu vici jeho zakladné se totiZ nezménila a nebyl tak

vydan podnét a hodnota pro vypocet deformace.

Pokud by jsme nyni se zakladnou
magnetu dale pohybovali
v libovolném sméru, nebo ji
otaceli, pfipadné meénili velikost,
stale by to nemélo zadny vliv na
objekt miCe. Az zména polohy
magnetu vucéi jeho zakladné
zpusobi deformaci mice.

Opét si nejprve ukazeme, jaky vliv
bude mit posunuti magnetu v ose
x o 0,5 a ose y o 0,5. Vysledek
vidite na obrazku vpravo:

Pokud se podivate zpét na
predchozi stranku, muzZete si
ovéfit, Ze deformace mice je uplné
stejna, jako byla pfed posunem
zakladny magnetu.
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Nyni by se mohlo zdat, Ze pozice
zakladny magnetu nema Zadny vliv
na jeho ucinek a v nékterych
navodech k Poseru od
zahrani¢nich autort je to dokonce
nespravné tvrzeno. Plati to pro
demonstrovany posun magnetu
vuéi jeho zakladnég, ale rozhodné
to neplati v pfipadé jeho rotace,

rrd
jak si ukazeme dale. HHH

V paleté parametrd magnetu Ma E
[}

1 si nyni nastavime rotaci okol

osy z na -45°. Vysledek deformac
je zobrazen na obrazku vpra

a pokud jej srovname s obrazkem
vysledku deformace pfi stejném
nastaveni magnetu na predchozi
strané vlevo nahofe, ihned zjistime
viditelny rozdil.

-

Tento rozdil je zpusoben tim, Ze stred rotace defor.
je dan pozici zakladny magnetu a ta byl
predchozimu pfikladu posunuta vpravo.

Pro fadné pochopeni principu magnetu v Pos é
si vyzkouSet rizné variace presunu magnetu a také
zakladny magnetu, v€etné jejich rotace a zmény velikosti.
Pfitom si rozhodné vyzkousSejte, jaky vliv na intenzitu
deformace ma také zména velikosti zakladny magnetu.

Timto ukonéime ¢ast teoretickou a vrhneme se na c¢ast
praktickou.

Zacnu jednim tipem, k ¢emu je dobra moznost vyuziti
posunuti zakladny magnetu. Je to tehdy, kdyz upravujete
néjaky objekt a potfebujete zvolit takovou velikost
magnetu, ze ten se vam schova dovniti objektu, pfipadné
jeho pozice brani nerusenému pohledu na upravovany
objekt. V téchto pfipadech posunete magnet mimo
upravovany objekt a mate vystarano.

Jak jsem uvedl v Uvodu této lekce, zfej ejCastéji
vyuzijete magnety pfi feSeni kolizi obj obleceni
s télem postavy. Proto vam ted takovy pfipa Si ji

Na obrazku vpravo jsem pouzil model divky v
Satech (nebo snad v delSim svetru?). Pokud
zajimalo, o jaky model jde, tak ta divka je Sky",
ktera je k dispozici na Daz3D a $aty jsou "Al3d's Relax
for V4.2/A4/Elite/G4" z Renderosity.

Model Satl je jiz od autora pomérné slusné vybaven
uziteCnymi morph targety, takZze i kdyZz neobsahuje MT
specialné pro tuto postavu, Ize za pouziti téch dostupnych
pomeérné slusné Saty pfizpusobit. Nejedna se totiz o zcela
priléhavé obleceni, takZe urcité nesrovnalosti se daji
zamaskovat drobnym zvétSenim objemu Satu.

Pro ucely demonstrace pouziti magnetu na oble€eni jsem
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mirné deformoval objekt Satd na levém boku poste
skrz Saty. Takto vypadaji ¢asté kolize, které bu
v praxi fesit pomoci magnetu nebo MT.

TakZe pojdme na to!

Potfebujeme upravit tvar objektu Satd,

a vytvofime magnet pomoci pfikazu
Create Magnet.

Nové vytvoreny objekt magnetu se nachazi uvnitf postavy
(v matematickém stfedu jejich bokl) a proto vyuzijeme
moznost jeho posunuti mimo. Jak jiz bylo popsano vyse,
staCi posunout zakladnu magnetu Mag Base 1.

DalSim krokem je posunuti zony magnetu Mag Zone 1
smérem k levému boku postavy tak, aby uc€inek magnetu
byl nejvétsi v misté kolize Satl s postavou (stfed kulove
magnetické zony umistime do stfedu kolizni oblasti).
Vysledek vidite na obrazku vpravo:

e

Wzku vypada jako pootoceny, al
skute€nosti vnan s pozici objektu

/ytvoren a jelikoz postava s Saty ma p eny boky ve
3D prostoru, adekvatné je pootocen i m'agne"t._P“okud by
sme pred vytvofenim magnetu vynulovali nastaveni
vSech kloubti postavy, magnet by byl také srovnan.

Prozatim nebudeme upravovat velikost magnetické zény,
stejné jako velikost a rotaci magnetu. VyzkouSime si
ucinek nové vytvofeného magnetu tak, Ze jej posuneme
ve stejném sméru, ve kterém potiebujeme posunout
kolizni ¢ast Satli (v naSem pfipadé ve sméru osy x).

Pokud posuneme magnet o hodnotu 0,1 ve sméru osy X,
dojde k posunuti levého boku Satu uvniti magnetické zény
stejnym smérem a tim je zcela eliminovana jejich kolize s
postavou (viz obrazek vlevo).

Méné narocni grafici by se jizZ mohli spokojit s dosazenym
vysledkem, ale my se jeSté pokusime upravit nerealnou
bouli, kterou deformovana &ast Satl tvofi na levém boku
postavy. Pfitom je tfeba nejprve vyzkouSet U k rotace
magnetu a vSe pfipadné doladit zménou veli i magnetu
a magnetické zény.

V nadem pfipadé nejprve pooto¢ime magnetem o
z o 10° Vysledek ucinku oto¢eni magnetu ete
posoudit podle obrazku vpravo:

Boule byla vyhlazena, ale Saty byly sou€asné protaZzeny
smérem dolud, coz si nepfejeme. Aby jsme nyni eliminovali
protazeni Satll, musime posunout magnet ve sméru proti
tomuto protazeni, tedy ve sméru osy y nahoru.

K dosazeni kyZeného ucinku bude tfeba magnet posunout
o hodnotu 0,3. Vysledna finalni deformace Satu je
zobrazena na obrazku na nasledujici strané.

Jak jste si jisté vSimli, ucinek magnetu pusobi plosné na
vybranou €ast objektu a stézi by se pomoci néj tvorily
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deformace clenitych povrchu. Pro Upravy kolizi podobneho charakteru, jaky jsme si prave simulovali, je
pouziti magnetu celkem vhodné a pomeme jednoducrlf_

V této lekci jsme si vysvétlili pouziti magnetu na jeden
vybrany objekt. Zavérem se jeSté musim tedy zminit
o zplsobu, jakym se pfifazuje Uu¢inek magnetu spole¢né

vice objektim. \,_

Pokud budeme chtit napfiklad rozSifit 4¢inek magnetu na
levé stehno postavy,
které se také nachazi
v magnetické zoéné,

v
aktivujeme objekt T S —
magnetu Mag 1 a pak [EREELGESNNEL LU

v paleté vlastnosti EIEEFEYERS]

klikneme na tlacitko [SEa

Add Element to @&

Deform. viz obrazek Add Element to Deform *
vpravo:

Tim dojde ke zobrazeni standardniho dialogoveho okna
s hierarchickym seznamem vSech objektl sceny, ve kterem najdeme levé stehno postavy Left Thigh
a potvrdime volbu. Co se po této volbé stane v nasem
pfipadé vidite na obrazku vpravo:

r--—'

Deformace obleCeni se nezménila, ale ucmele"fﬁ“-gnew
zpusobil deformaci levého stehna postavy uvnitf
magnetické zony. Samoziejmé, Ze v naSem modelovem
pfipadé spole¢nou deformaci vice objektl scény realné
nevyuzijeme, ale v praxi mohou nastat pripady, kdy se
tato moznost muze uplatnit.
Jesté je dulezité Fici,
jak se da takto
¥ Left Thigh pfifazeny objekt opét
Parameters Froperties z ucinku  magnetu
= =3 vyjmout. Ono totiz
General v paleté vlastnosti
Transforms nenajdete k tomuto
Translation ucelu zadné tlacitko.
Rotation
Twiist

V tomto prlgadé proto
musime  aktivovat

e pfimo konkrétni prvek, u kterého chceme ucinek magnetu deaktivovat
Side-

o TTTTINARNNATITY ; a zde hledat v jeho paleté parametra.
Bend _ = V naSem pripadé hvujeme ¢ast postavy levé stehno postavy Left
S Thigh a v jeho parametrech najdeme oto¢ny ovlada¢ s nazvem Mag 1,
Scale ktery pfisluSi magnetu, a ktery zde vznikl sou€asné s pfidanim tohoto
Scale [xyz) prvku do uc€inku magnetu (viz obrazek vlevo).

4 (TR

Pokud nastavime hodnotu tohoto ovladac¢e na 0, u¢inek magnetu na
levé stehno postavy bude eliminovan.

Deformers (Hidden)

Morphs | Partial (Hidden)
Morphs | Shapes Oto¢né ovladace ucinku magnetu se nachazeji u vSech objektd scény,
IMJection Channels které jsou k magnetu pfifazeny. Pomoci téchto ovladacli muzeme také
Oither jednoduse ménit ucinnost magnetu.
AT Looo ®°P Jedté mam jedno doporuceni: oproti mému piikladu bude lepsi, kdyz
: A pfed vytvofenim magnetu vzdy vynulujete nastaveni vSech kloubu
postavy pomoci menu Window - Joint Editor - Zero Rotations.
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Néktefi autofi 3D modelu si pouziti magnett
soucasti jsou i desitky rdznych magnetl ¢
samostatnymi sadami magnetl pro '
pfizplsobovat libovolné modely oblece

A to je uz v8e o magnetech, v dalSim dile
zabudovaného pfimo v Poseru.

Na zavér jesté renderované obrazky postav: po aplikaci magnetu:

F

Mnoho Uspéchl pfi praci s Poserem preje PE
pets@ccc.la
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