SKOLA TROGRAIN TOSER

Skola programu Poser — Lekce 8 — Viytvor

Vitejte v osmé lekci Skoly pouzivani programuﬁ-’os
vytvofena za pouziti aktualni verze Pro, vych 'kejl'
pravdépodobné, Ze mnoha pravidla budou pla
obmeénami i v nasledujicich verzich tohoto prog
v pfedchozi verzi 7. V této lekci si popiSeme by nastaveni
pozy postavy, coz je jednou ze stézejni nosti v tomto
programu. K tomu opét vyuziji postavu Evy, kterou jsme si
vytvofili v pfedchozich lekcich, vy vSak mulzete klidné pouzit
jakoukoliv jinou postavu.

V ramci Skoly programu Poser jsme dosud pracovali s postavou
Evy pouze v jejim zakladnim postaveni, zobrazeném vpravo:

Pravdépodobné jste si jiz sami vyzkousSeli nékteré zplsoby,
jakymi je mozné pbézu postavy zménit. Tato problematika je
pomérné jednoducha a da se dobfe samostatné naucit postupem
pokus — omyl. Proto jsem vahal, zda se mam timto tématem
vubec zabyvat, ale nakonec jsem usoudil, Ze i zde je par otazek,
které stoji za vysvétleni. Pojdme tedy nate.

Poser umozniuje nékolik zplsobu, jakymi muzeme upravit po")u postavy podle
svych predstav. Nejjednodussim zplsobem je idajici pozy postavy,
kterou mame ulozenu v zalozce Poses kni Poﬂu, brary. Na obrazku
vpravo jsou zobrazeny nékteré uloZzené polozky p6z pOsta-vy Victoria 4, které jsou

dodavany spoleé¢né s distribuci této postavy. Vyzkousime si tedy aplikaci nékteré
Z téchto poz, které jisté mate ve svych knihovnach.
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Pokud jste tak neucinili dfive (v pfedchozich lekcich), uloZte si nejprve zakladni
pozu postavy Evy do knihovny. Je vhodné si uloZit pézu postavy zvlast bez hodnot
obsazenych morph targetl (tedy pouze nastaveni kloubl postavy) a zvlast véetné
hodnot morph targetl. Tyto polozky muzete v budoucnu kdykoliv pouzit pro
nastaveni zakladni pézy Evy. Ukladani polozek do knihoven jsme si jiz vysvétlili,
takze se nebudu opakovat.

Pfejdeme tedy hned na aplikaci pézy z knihovny. V pracovnim okné si aktivujte
postavu Evy a poté poklikejte na nékterou z uloZenych poloZzek p6z postavy
v knihovné. Ja si vybral pézu ,V4 Contraposto 02°. Tim
dojde k aplikaci pézy na vybranou postavu. Vysledek je

zobrazen vlevo

Aplikaci ulozené péz’ejrychleji dosahneme nastaveni
vSech prvkl postavy do pozadovanych pozic. V pfipadé, ze
pdza uloZzena v knihovné by vorena pro tutéz postavu,
na kterou je nasledné aplik mélo by dojit k Zzadnym
kolizim jednotlivych ¢€asti a poza by méla mit
pfirozeny tvar. V tomto adé budou drobné nasledné
Upravy nutné pouze v pfipadé znacné modifikované postavy
(napfiklad velmi obézni postavy), nebo v pfipadé konfliktu
s prvky obleCeni postavy. Ruéni Upravy pézy si popiSeme
pozdéji.

Novéjsi verze Poseru pracuji s tzv. univerzalnimi pézami. Je
mozné aplikovat uloZzenou pézu libovolné postavy na
jakoukoliv jinou postavu. Jedinou podminkou je shodny
kostény model postavy, ktery ma shodny drtiva vétSina :
lidskych postav pouzivanych v Poseru. Muzeme tedy kombinovat pézy muzskych, Zenskych, détskych
a dokonce i nékterych zvifecich postav. Pouziti péz ur€enych jinym postavam si obvykle vyZzada nutné
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nasledné upravy nastaveni nékterych prvku postavy, zejmena koncetin, kierée mohou kolidovat s jinymi

prvky.
: v . . 4 ) . . Library @
Pro demonstraci pouziti ulozené pézy na odliSnou postavu jsem aplikoval pozu 2
postavy Michael 3 od Daz3D pod nazvem ,M3 Flying Kick® na postavu Evy.
Vysledek aplikace této poézy vidite na |. =Y
obrazku vlevo: : D,
U poz, ve kterych ma postava koncetiny dale ’ = 3
od ostatnich prvki postavy nevzniknou | il Michuels ™
vétSinou Zadné kolize, které by bylo nutné \
opravovat. Obecné dobré vysledky pfinaseji i
kombinace p6z postav od jednoho tvlrce. ‘
Pri této pfilezitosti musim upozornit na | \
pouziti péz, které byly ulozeny vcetné udajl : '
o jejich morphingu. Tyto pdzy se pouzivaji M3 Fighting 02
vyhradné pro postavy, pro které byly vytvofeny. Kromé nastaveni pozic kloubu
postavy dochazi pfi jejich aplikaci k deformaci postavy nebo jeji ¢asti pomoci '\F"
ulozenych morph targetd. V realném svété dochazi pfi ohybu urCitych cCasti “’
postavy k odpovidajicim deformacim svall spolupracujicich s danymi prvky. -
V Poseru mlizeme takovou deformaci vytvofit pomoci morph targetu a tento ulozit
spoleéné s poézou. Je zfejmé, Ze postavy maji rlzné vyvinuté a tvarované
svalstvo, takZe tento typ pdz nebude pouZitelny u vSech typt postav. Je totiz A st Eionie

nesnadné vystopovat, jaké morph targety a transformace postavy byly sou¢asné
s p6ézou aplikovany (v pripadé jejich identifikace by mohly byt ruéné prenastaveny nebo upiné
deaktivovany).

Pokud si presto prejete pouzit urlitou vyjimecnou pézu, ktera uloZzené morph targety obsahuje, na
neoriginalni postavu, mizete si pomoci nasledujicim postupem:

1/ UloZzte si scénu pred aplikovanim pozadované pézy.
2/ Aplikujte pézu na vybranou postavu. Nehledte na to, ze postava mohla byt nepfirozené deformovana.

3/ Vytvofenou pézu docasné ulozte do knihovny Poseru a pfitom nezaskrinéte zadnou z polozek Morph
Channels (nastaveni morph target) a Body transformation (nastaveni posunu, rotace, méfitka postavy).
Viz obrazek vpravo:

Timto jsme si uloZili pozu
postavy bez morph targetu

a transformaci, tedy pouze
nastaveni kloubU postavy.

Please select additional information you want to save in this
pose:

4/ Uzaviete pracovni okno

bez uloZzeni zmén a znovu

nactéte uloZzenou scénu. ~ Morph Channels

V pracovnim okné byste LIl Body transformation
méli mit postavu s pavodni

pozou.

Sice by bylo mozné vratit se

k ptedchozi péze pomoci Cancel |  OK |
pfikazu Undo bez nutnosti
uzavieni pracovniho okna, ale v nékterych vyjimecnych pfipadech po aplikaci pézy z knihovny navrati
Poser pfedchozi p6zu nekorektné, nékteré prvky postavy mohou byt jinak nastaveny (obvykle ruce nebo
chodidla). Znovunacteni scény je tedy jistéjSi metodou.

5/ Pézu, kterou jste si naposledy uloZili nyni aplikujte na vybranou postavu. P6za by méla byt aplikovana
pouze na klouby postavy, takze jeji tvar by jizZ nemél byt deformovan. Pézu muzZete pfipadné poupravit
a ulozit jako finalni do knihovny. Do¢asné uloZzenou p6zu mizete z knihovny vymazat.
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MozZna, Ze se nyni ptate, jak pfedem poznam,
neobsahuje ulozené morph targety a transfori
nazvu, tak to Ize odhadnout pouze z vysledné
tim, Ze si pfedem prohlédneme uloZeny
datové soubory materialu do Poseru jso

parametrti valueParm.

Tak jsme si vysvétlili aplikaci uloZené pézy a nyni se pustime do vlastniho nastaveni pézy postavy tzv. od
piky. Poser umoziiuje toto provést v zasadé dvéma zpusoby, posunem prvku postavy pomoci mysi
v pracovnim okné POSE, anebo nastavenim pozadované pozice prvku postavy pomoci odpovidajicich
oto€nych ovladacl v paleté parametrd Parameters.

Posun prvku postavy pomoci mySi v pracovnim okné
POSE se pouziva obvykle na hrubé nastaveni ohybu,
posunu nebo rotace ¢&asti postavy. Aby bylo mozné
prvkem pohybovat, musi byt v pracovnim okné aktivovan.
Aktivaci muzeme provést vybérem prvku z rozbalovaciho
menu Vv levém hornim rohu pracovniho okna,
z rozbalovaciho menu palety parametru, nebo Kli
mySi na pozadovany prvek postavy pfimo v pra
okné. PFi pouZziti mySi se dejte pozor, aby
béhem  kliknuti  nepohybovala, mohl
k nechténému posunu vybiraného prvku.
vybraného prvku bude zobrazen v zahlavi rozbalovacich
menu vybéru prvkd v pracovnim okné a v paleté
parametrll a pfimo na postavé bude zvyraznén cervenym
obrysem vzdy, kdyz umistite kurzor mySi nad pracovni
okno, viz obrazek vpravo:

Posun nebo ohyb vybraného prvku provedeme jednoduse
tak, Zze umistime kurzor my$i nad vybrany prvek a pfi
stisknutém levém tla€itku mySi tahneme odpovidajicim
smérem. Pfi umisténi kurzoru nad vybrany prvek se jeho
obrys prebarvi do bilé barvy, viz obrazek vpravo:

Na obrazku dole je zobrazen vysledek tazeni levého
ramene postavy Evy smérem kolmo vzhuru:

Zda se bude vybrany prvek postavy
posouvat, ohybat, nebo rotovat urcite
vybérem odpovidajiciho nastroje z palety
nastroju Tools. K danému ucelu vyuzijeme
prvni Ctyfi nastroje z této palety, které slouzi
postupné krotaci, krouceni, ohybu nebo
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posunu nahoru a doll, dopfedu a dozadu.

VyzkousSejte si nyni rizné moznosti pohybu p
navrat do pfedniho stavu muzete pfitom pou
kromé aktivniho prvku se obvykle pohyb
vSechny prvky jsou navzajem spojeny Kl

jednotlivé prvky postavy ovliviuji ostatni
Jednotlivé klouby modelu lidské postavy
umistény na odpovidajicich mistech podle realné postavy
a také jejich ohebnost odpovida realné postavé. Pii
nastavovani jednotlivych prvka postavy muzete tedy
vzajemné interakce a limity ohybu prvku kontrolovat na
postavé vlastni :0)

Muze se vam ale stat, Ze postava v pracovnim okné preci
jen ohyba své prvky vice, nez umozriuje postava realna.
postavy, nebo spiSe tim, Ze jste v Poseru neaktivovali
funkci pro pouziti limitl kloubl. Vysledek takové nerealné
pohyblivosti ramene postavy vidite na obrazku vpravo:

Aby Poser pfi nastavovani pézy kalkuloval
pohyblivosti kloubu, musi byt aktivovana '
Limits v menu Figure, viz obrazek dole:

; : : m— B\
Figure | Object Display Render Animation Y
Figure Height , V tomto pfipadé (pokud je figura spravné vytvofena) jiz
k nadmérnému ohybu nedojde a po dosazeni limitu ohybu
Set Figure Parent... prvku se dalSi ucinek posunu mySi prfenese na nejblizsi

nadfazeny prvek v hierarchii modelu postavy. V nasem pfipadé
na hrudnik postavy Evy, ktery se za¢ne podle sméru pohybu
mySi ohybat. Vysledek ohybu je zobrazen dole:

Conform To...

Create Full Body Morph

Uze Inverse Kinermatics r
v Use Limits L\)

Genitalia

Auto Balance

Jak vidite, rameno Evy jiz nezasahuje do krku a cela horni
Cast postavy se ort vpravo.

VyzkouSejte si, pFi
extrémnim  pohybu m
postavy pomoci mysSi
k ohybu boku pos iz
obrazek vlevo:

Boky postavy Hip jsou totiz
vychozim prvkem hierarchie
prvki postavy a nelze je tedy
ohybat. Pokud boky aktivujete,
jejich posun pomoci mysi vyvola posun celé postavy. Proto se boky postavy
pouzivaji hlavné pro nastaveni pozice postavy ve 3D prostoru, k jejimu naklonu,
apod. Nastaveni jednotlivych parametra boku postavy je vSak vhodnéjsi provést
pomoci otoénych ovladacl v paleté parametri Parameters.
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zobrazi se v paleté parametru oto¢né ovl
aktivnim prvkem pohybovat. Ovladace js
sméry, ve kterych je kloub aktivnhiho p
V nasem pfipadé jsou dostupné ovladace prc

dozadu, nahoru, doll a pro krouceni, viz obrazek vpravo:

Pozadovanou hodnotu pohybu prvku postavy muzete v paleté
parametrll nastavit pfimo otocenim symbolizovaného ovladace
pomoci mySi, nebo kliknutim na €iselnou hodnotu vedle ovladace
a zadanim odpovidajici hodnoty do nasledné zobrazeného policka.

Vsimnéte si, Zze pokud mate stale aktivovanu funkci Use Limits,
nelze zadat hodnotu vyssi, nez je stanoveny limit. V naSem pfipadé
je limitem posunu ramene Evy vzhtru hodnota 53°.

Taky si vSimnéte, Ze oproti pfedchozi metodé nastaveni pozy
postavy pomoci mySi v pracovnim okné, u této metody nedochazi pfi

" nastavovani pozy aktivnino prvku k ovlivi n| nadrazenlch
pwkﬂ% Jak mulzZete vidét na o
~ Ustava stale v zakladni b\é‘, poloze
)ohyby otocného ovladace levého ramene:

etoda‘ nastavenl poézy postavy pomoci otocnych
ovladadti v paleté parametrli Parameters je vhodna pro
prfesnou praci, kdy potfebujeme mit plnou kontrolu nad
nastavenim vSech prvkl postavy. V kazdém okamziku
tvorby vime, co na postavé méni svou pozici. Moznost
nastaveni pozice prvku pomoci Ciselnych hodnot je také
velmi nutna pfi pozadovaném nastaveni do kontaktu
s jinym prvkem scény. Vtomto pfipadé se uplatni
i moznost zmény cCiselné hodnoty v fadu desetinnych mist.

Paleta parametrli umoznuje pomérné rozsahlé moznosti
prace s jednotlivymi ovladaci, jejich upravu, seskupovani,
nastavovani, ovladani pomoci grafu, apod. Jedna se ale o
velmi pokrocilé uzivani Poseru, které jen malo kdo vyuzije.
ZacateCnici navic mohou ovladaCe nechténé nevratné
prenastavit nebo dokonce vymazat, takze

jim zde nedoporuguji Zzadné experimenty. Edit Parameter Thal
Pouze se tedy jen zminim o moznosti Parameter Settings
editace nastaveni oto¢ného ovladace, ktera

se zpfistupni po kliknuti na ¢ernou Sipku Value:

vedle ovladaCe. Z nasledujici nabidky
vybereme polozku
Settings...

Min Limit: | -12.000000

Rezet

Zobrazi se okno ax Limit: | 53.000000

S nastavenim Settings.., Ib
par?mletru . Graph... Name: | Up-Down
otoéného ovladace,
viz obrazek zcela Delete morph... Sensitivity: |

. SENSITIVITY: | 1.000000
vpravo: Split morph...

V dialogovém okné
S nastavenim

Recalculate Dynamics
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parametrt oto¢ného ovladace mizeme ménit hodnotu ovladace, jeho
limity, pojmenovani a citlivost. Viele v8ak doporucuji nemeénit zde nic
v pfipadé, Ze neni nutné upravit model nedokonale nastavené UM

POSENY: B General
Pokud si nyni v pracovnim okné aktivujeme boky postavy Evy — [E Transforms
prvek Hip, zjistime, Ze v paleté otocnych ovladacu tohoto prvku jsou E Translation

odlisné ovladace oproti ostatnim prvkum postavy, viz obrazek vpravo:
Zcela chybi ovladace pro ohyb a krouceni prvku, ale jak jsme si jiz

vysvétlili, boky postavy jsou zakladnim prvkem hierarchie kloubove . e 3
struktury postavy (kosténého modelu), ktery nema v této strukture T —
nadfazeny prvek, se kterym by byl spjat kloubem. Proto se u tohoto | (T b
prvku nachazeji pouze ovladace pro posun podél os XYZ a pro rotaci O Rotaton

okolo os XYZ prvku. Zménou téchto parametrd mizeme posouvat

nebo rotovat celou postavou. | T 2
Stejné ovladace pro posun a rotaci celé postavy obsahuje také paleta T b
parametr(l pfi aktivaci celé postavy — prvek Body. | s pomoci téchto -
ovladacl mizeme posouvat a rotovat celou postavou. S T— b
Z duvodu prehlednosti v nastaveni jednotlivych parametrad doporucu;ji E Scale

si zvyknout na jednu zasadu. K posunu celé postavy v prostoru scény

pouzivejte vyhradné parametry celé postavy - prvek Body. (TR »

Z parametr( bok( postavy — prvek Hip pouzivejte pouze oviladace
pro rotaci bokl pfi nastavovani pozadované pozy postavy.

V zaveéru této lekce se jesté kratce seznamime s nékterymi funkcemi Poseru, které maiji za ucel usnadnéni
prace pfi nastavovani pozy postavy.

Jednou z nej¢astéji pouzivanych funkci je bezesporu Drop to
Floor, ktera se nachazi v menu Figure a slouzi k pfitazeni figury Drop to Floor Ib Ctrl+D
k podlaze pracovniho prostoru. Po jejim pouziti bude aktivni
postava vertikalné posunuta tak, aby se jeji nejspodnéjSi ¢ast (obvykle chodidla) dotykala roviny podlahy.
Tato funkce se da s vyhodou vyuzit v pfipadé, Zze podlaha scény je ve stejné roviné jako podlaha
pracovniho prostoru.

Symmetry I}, [ Left to Right
Dalsi zajimavou funkci Ri
= s 2 . ight to Left
pouzitelnou pfi nastavovani Delete Figure _
pézy postavy je Symmetry. Hide Figure Cirl+H Swap Right and Left

Opét se nachazi v menu Figure
a slouzi k automatickému
nastaveni pbézy za vyuZiti Create Walk Path Right Arm to Left Arm

symetrie postavy zjedné jeji Swap Right and Left Arms
poloviny na druhou. Jak
ukazuje obrazek vpravo, funkce
umozniuje aplikaci pdézy levé
strany postavy na stranu pravou
a opacné, a také vzajemné
prohozeni p6éz obou stran
postavy. Stejné funkce je
mozné pouzit také samostatné pro ruce a nohy postavy bez ovlivnéni ostatnich prvka.

All Figures Left Arrn to Right Arm

Left Leg to Right Leg
Right Leg to Left Leg
Swap Right and Left Legs

Straighten Torso

Bezesporu zajimavou funkci je Auto Balance, ktera se nachazi
vmenu Figure. Pfi jejim aktivovani a nasledném posunu
nékterého prvku postavy se Poser snazi automaticky pfenastavit ostatni prvky postavy tak, aby udrzel
tézisté postavy na jednom misté. Pokud tedy zkuSebné potdhneme postavu Evy za jeji pravé rameno do
boku, Poser udrzuje hlavu postavy ve vzpfimeném stavu a prohnutim boku postavy opacnym smérem se
snazi eliminovat posun tézisté postavy ve sméru tazeni. Prakticky jedinym tahem mySi za pomoci této
funkce vytvofime komplexni pézu, ktera vypada redlné s ohledem na fyzikalni zakony. Vysledek pouZziti

v Auto Balance I}
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této funkce muzete vidét na obrazku vpravo (modry bo
nohami postavy znazornuje pudorysnou pozici tezisté po

Velmi uziteénou funkci, kterou budete éasto pouzi
Use Inverse Kinematics, ktera se nachazi e

Use Inverse Kinematics I,\x, P v Leftleg
v Use Limits v RightLeg

Genitalia Leftfrm

Auto Balance Right&rm

Pomoci inverzni kinematiky muizete zafixovat aktualni polohu
libovolné dlané ruky, nebo chodidla nohy. Pfi nasledné zméné
pozice kteréhokoliv prvku postavy Poser automaticky upravuje
polohy ostatnich spfazenych prvkl postavy tak, aby zafixované
dlané nebo chodidla zustala na misté. Tuto funkci vyhodné == &)
pouzijete v pfipadé, Ze postava stoji na pevné daném misté, nebo p——
se drzi néjakého predmétu. Typickym pfikladem je postava na zebiiku. Pokud chceme zménit pc
postavy na zebfiku, vyuzijeme toho, ze inverzni kinematika nam udrzi dlané a chodldl’

Zebfiku. NG 2

Na obrazku vySe jsme si demonstrovali funkci pro udrzo%h'f

balance postavy Evy, pficemz jeji chodidla a
pomoci funkce Use Inverse Kinematics. Pr: erv ,
balanc postavy pomoci vychyleni boku a pfito ezmépil.pozici

chodidel.

Pokud funkci na udrzovani balance vypneme a budeme postavou
Evy pohybovat napfiklad pomoci pfesunu polohy jejich boku —
prvek Hip, mizeme vidét, Ze chodidla postavy zlstavaiji stale na
misté. V pfipadé, Zze posuneme boky postavy dale, nez je délka
nohou postavy, chodidla se umérné vzdali od mista zafixovani,
pfesto nohy postavy stale k tomuto mistu smérfuji, viz obrazek
vpravo:

V8imnéte si, Zze pokud pfesunete polohu celé postavy - prvek
Body, pfesunou se sou€asné i body, ke kterym jsou koncetiny
fixovany pomoci funkce Use Inverse Kinematics.

Pfi tvorbé pézy postavy si vzdy kontrolujte nastaveni inverzni kinematiky. V pripadég, ze zafixovéi koncetin
momentalné nepotiebujete, vSechny poloZky této funkce odznacte, zafixovani by vam branilo ve volném
pohybu koncetin.

Na konec jsem si nechal dvé funkce pro uzamceni aktualni pozy

postavy, které mohou zabranit nechténym zména fi praci ¥ LockFigure

na sestaveni scény. Prvni funkci je Lock Figure amkne Lock Hand Parts %
kompletni p6zu celé postavy. Druhou funkci je L and Parts,
ktera uzamkne pouze nastaveni prst rukou postavy.

Pro Uplnost jesté dodam, Ze pfi tvorbé poéz postavy muzete vyuzit moznost ulozeni az
9-ti p6z do souboru scény pomoci pamétovych tlacitek Pose Dots, viz obrazek vpravo:

Kliknutim na zaSedlé tlacitko ulozite pod néj aktualni pézu, kterou kdykoliv vyvolate
kliknutim na totéz tlacitko. Pokud budete chtit ulozenou pézu vymazat, kliknéte na dané
tlacitko pfi sou¢asném stisku klavesy Alt.

Timto jsme dospéli do konce této lekce. VyzkouSejte si podrobné vSechny popsané funkce a vytvorené
pdzy si pfipadné uloZte do knihovny pro pozdéjsi vyuziti.

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