SKOLA TROGRAINN POSER

Skola programu Poser — Lekce 4 — Prace s texturami

Vitejte ve Ctvrté lekci Skoly pouZivani programu Poser, kiera byla vytvofena 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 vysvétlime jak Ize jednoduse nahradit textury postavy.

Kvalitni textury si muzete vytvaret sami v aplikacich, zabyvajicich se upravou
obrazka, ale potfebujete k tomu urcité védomosti a dostatek zru€nosti a prostorove
predstavivosti. Mnohem jednodusSi bude pouziti jiz pfipravenych textur, které
muzete také podle potfeby upravit napriklad ve Photoshopu.

Pro dalSi praci v této lekci bude tedy nutné, abyste si sehnali néjakou kvalitn&jsi
texturu postavy Victoria 4.2, kterou budeme aplikovat na postavu Evy. Ja jsem si
k tomuto ucCelu vybral textury pod nazvem V4 pureskins #2 z Renderosity,
http://market.renderosity.com/mod/bes/index.php?ViewProduct=54495, které jsem
si nainstaloval (nakopirovanim souborl do odpovidajicich slozek). Pokud
neseZenete tento bali¢ek textur, poohlédnéte se po né€em podobném. Principy,
které budeme probirat Ize aplikovat na jakoukoliv texturu.

V predchozi lekci jsme si vytvofili individualné upravenou postavu Evy na zakladé
postavy Victoria 4.2. V dnesni lekci budeme s touto postavou dale pracovat,
a proto si nyni otevieme scénu, kterou jsme si minule uloZili.

V pracovnim okné aktivujeme celou postavu EVA — polozku Body. Poté v paleté
Poses knihovny Library najdéte slozku nove textury, kiterou chceme pouzit
(v mém pfipadé je to IMask‘“s V4Mat 2) a otevieme ji. Vysledek u mé vypada tak,
jak na obrazku vpravo.

Kromé jinych polozek se zde nachazi 5 druhl textury pleti postavy. Ja jsem pro
Evu vybral prostfedni polozku skin 3 (oznacena kurzorovou Sipkou). Jedna se
o texturu sluncem opalené pokozky. Pro aplikaci staci poklikat na obrazek textury.
Po malé chvili dojde k nahrazeni plvodni textury na celé postavé texturou novou,
na prvni pohled detailng;si.

Ulozte si dokument a udélejte si kontrolni render postavy. Pokud pouzijete stejnou
texturu jako ja, vSimnéte si, ze doba pro dokonceni renderu se o néco prodlouzila.
Mlze za to podstatné vySsi rozliSeni pouzité textury. Zatimco plvodni textura
meéla velikost 1024 x 1024 bodU, nova textura ma 4000 x 4000 bodu. Z kontrolniho
renderu (zejména z mensi vzdalenosti) je na prvni pohled ziejmé, Zze pokozka Evy
je mnohem detailngjsi nez dfive.

Ve knihovné !'Mask“s V4Mat 2 se kromé textur postavy nachazeji jesté
samostatné textury oci, fas, odleskl v oCich a polozky pro nastaveni lesku pleti.
Tyto nyni nepouzijeme, ale pozdéji si je urCité vyzkousSejte.

V tomto misté bysme mohli skoncit, protoze puvodni texturu jsme Uspésné
nahradili texturou kvalitnéjSi, ale my si cvicné jesté wyzkouzZime Upravu prave
aplikované textury. Navic si vyzkouSime rucni nahrazeni textury u jednotlivych
Casti postavy.

Poser pouziva textury, které jsou na disku uloZeny jako obrazky, nejcastéji ve
formatu *.jpg. Pokud tyto obrazky upravime v grafickém editoru typu Photoshop,
muzeme tak doplnit postavu napfiklad o tetovani, prvky obleceni, apod.

My si nyni vysvétlime, jak postavu doplnit o oblec¢eni, které bude nakresleno pfimo
na texturu pokozky. V nenaroCnych pfipadech tak muzeme velmi jednoduSe
vytvofit oble¢enou postavu, kdy oble€eni nebude tvofeno samostatnym objektem
a tudiz se nezvySi naroky na vypocet renderu. Pouzit tak miZzeme ale pouze
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obleceni, které v realném svété tésné kopiruje povrch postavy (pradlo, plavky, puncochy,..).

Nejprve si musime zjistit, jakou texturu pravé pouziva postava Evy a kde se tato textura nachazi. Proto si
otevieme mistnost materialu MATERIAL, zvolime zalozku Advanced a v rozbalovacim menu Object
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Vyskoc¢ime nyni z programu Poser (muze
zUstat spustén) a v pocitaéi si najdeme
umisténi souboru MskTorso005.jpg (nebo
jiny odpovidajici soubor v pfipadég, Ze jste

pouzili jinou texturu).
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Spustime si Photoshop (nebo jinou aplikaci na Upravu obrazku) a nacteme do nej soubor aktualni textury
(MskTorso005.jpg). Pokud se ted podivame na obrazek textury, zjistime, ze se jedna vlastné o kuzi
postavy, rozvinutou do plochy. Zakresleni obleéeni tedy bude vyzadovat urcitou prostorovou predstavivost.

Vybornou pomuckou vtomto pfipadé muzou byt obrazky rozvinute polygonove sité odpovidajici
texturovanému povrchu postavy ve stejném meéritku, ktere se dodavaji pod nazvem Templates. Pro Victorii
4.2 existuje takovy podklad od autora s nickem Snow Sultan a da se volné stahnout pfimo ze stranek
Daz3D zde: http://www.daz3d.com/i.x/shop/itemdetails/-/?item=4783&cat=350& m=d (nachazi se
v kapitole Resources & Information). Pokud tento podklad nactete pres obrazek textury do dalSi vrstvy ve
Photoshopu a nastavite u néj dostatecnou pruhlednost, mizete malovat obleCeni podle jednotlivych
polygond, které napomahaji identifikovat tvar postavy.

My si ale zjednoduSime situaci a zGstaneme na urovni zacate¢niku, proto pouzijeme oble€eni z originalni
textury, kterou jsme méli na postave Victoria 4.2 pfi jejim prvnim nacteni do scény. Tato textura ma nazev
V4SmplTorsoM_BKN.jpg. Najdeme si ji a také otevieme v novém okné ve Photoshopu.

Pomoci nastroje ,kouzelna hulka“ postupné vybereme fialové prvky obleceni a nakopirujeme je do obrazku
textury MskTorso005.jpg. Vzhledem k rozdilnému rozliSeni pouzitych textur musime nasledné prvky
obleceni zvétsit 0 390%. Poté je umistime na odpovidajici misto obrazku.

Aby oble€eni vypadalo plasti€néji, mizeme jeho vrstvy opatfit stinem, napfiklad podle obrazku nize za
pouziti funkce Styl vrstvy. Vytvofime tak najednou jednoduchy stin u horniho i spodniho okraje obleceni.
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Nakonec slou¢ime vSechny vrstvy do jedné a soubor s texturou uloZime pod jinym jménem, abysme si
zachovali pavodni verzi pro pfipadné pouziti pozdéji. Ja jsem zvolil nazev MskTorsoEva.jpg. Pro ulozeni
textury jsem zvolil kvalitu 10 tak, aby vysledny soubor svou velikosti pfiblizné odpovidal originalnimu
souboru pfed Upravou. Soubor s texturou si zatim ponechte ve Photoshopu otevien, nez si zkontrolujete
spravné umisténi oble€eni na textufe v Poseru. V pfipadé zjiSténych nepfesnosti mate moznost se vratit do
Photoshopu, vzit zpét slouceni vrstev a oble€eni posunout.

Nyni pfejdeme do Poseru a namapujeme si nové vytvorenou texturu. Proto si otevieme mistnost materialu
MATERIAL, zvolime zaloZzku Advanced a v rozbalovacim menu Object v horni ¢asti okna aktivujeme
postavu EVA a v menu Material texturu trupu postavy 2_SkinTorso. Rozbalte si polozku Color_Texture
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kliknutim na druhy CtvereCek zprava (viz obrazek na predchozi strane). V/ rozbalené polozce kliknéte na
bily text hned v prvni polozce pod nazvem Image_Source. Dojde k zobrazeni dialogoveho okna manazéra
textury Texture Manager, viz obrazek nize. Pomoci tlacitka Browse otevrete standardni vyhledavaci
dialogové okno, ve kterém vyhledate soubor s nové vytvofenou texturou (MskTorsoEva.jpg)
a volbu potvrdite. Nahled pravé zvoleneé textury se zobrazi v okné manazéra textury.

Aplikaci (namapovani) zvolené textury

potvrdite pomoci tlagitka OK. Texture Manager

Stejnym zpusobem musime nasledné
namapovat texturu u dalSich prvkd v menu
Material, které zacinaji €islovkou 2.

Choose a texture for

‘Color Texture:Image Source'

Vsimnéte si, Ze textury pouzité na postave
jsou &islovany. Cislovani odpovida
jednotlivym ¢astem postavy v zavislosti na
pouziti textur. Textury se stejnym cislem
pouzivaji stejny zdrojovy obrazek.

Proto musite i vnasem pfipadé novou _Cancel | _ OK_|
texturu pouzit dale u casti 2_SkinHead,
2_SkinNeck, 2_Nipple a 2_SkinHip.

Jakmile mate u vSech vySe uvedenych &asti novou texturu nactenu, mizeme se vratit do pracovniho okna
POSE a prohlédnout si postavu, zda ji obleceni sedi. Vysledek by mél vypadat nasledovné:

W MskTorscEva jpg %

Pokud ne, upravte znovu pozici prvku oble€eni ve Photoshopu a uloZte ji pod stejnym jménem. Texturu jiz
mame namapovanu, takze pouze staCi v pracovnim okné Poseru opétovné nacist texturu pfikazem
Render — Reload Textures, nebo udélat kontrolni render scény, po jehoz ukonceni bude upravena textura
nactena automaticky.
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Timto jsme si vysvétlili, jak Ize nahradit textury jednotlivych €asti postavy a jak je mozne textury upravovat.
Poser ale umoznuje mnohem sofistikovangjSi praci s materialem aplikovanym na povrch postavy. Krome
fotografickych textur pokozky se pouzivaji soucasné textury imitujici plasticitu povrchu postavy (Bump),
textury umoznujici prahlednost nékterych casti povrchu (Transparency) a mnoho prvku pracujicich
s barvami, podsvicenim textury, odlesky, apod. Toto vSe iz spada pod pokrocile uzivani Poseru, na ktere
tato Skola neni zaméfena. Pokud bude zajem a zvladnu to, po dokonceni této zakladni Skoly Poseru
muzeme pokracovat Skolou stfedni :0)

Nezapomérite si opét ulozit rozpracovanou scenu v soucasnem stavu, protoze na ni navazeme v dalSi
lekci, ve které si povime néco o osvétleni sceny.

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