Crea tu propia RoboWaifu

Asi que esta cansado de la vida solitaria y quiere vivir nuevas experiencias pero es
demasiado idiota para hablarle a personas reales... jPare de sufrir! En esta guia le
ensefiaremos paso a paso como poder crear su propia waifu virtual y de tener una impresora
3D y conocimientos en robdtica jIncluso una robowaifu que lo ame!

Primero que nada necesitaremos FaceGen3, es un programa de pago, pero sabemos que tl y
yo somos quintomundistas, con una busqueda rapida encontraras el keygen. Una vez con el
programa ya instalado y comprado (o crackeado) entraremos al programa e iremos a la
categoria PhotoFit.

File Edit Model Help

Generate | View I Camera | Shape | Texture | Genetic | Tween] Morph PhotoFit

FaceGen PhotoFit
Step 1 - Overview:

Bring faces into Modeller from 1, 2 or 3 photographs.

Processing takes 10 to 15 minutes per photo, depending on the speed
of your computer and graphics processor. The front image is required.
Using 1 profile image will improve the profile of the result. Using

2 profile images will allow you to extract fine skin details from the
profile images in addition to the frontal image but will take longer.

IMPORTANT: To ensure good results, you must read the photo guidelines at:
http://www FaceGen.com/modeller31_help htm#photofit

Save your photos to JPEG, BMP, TIFF or TGA file formats

Front image (required) Profile images (optional)

Viewport Help
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Change Polys | There are 6152 polys and 6292 vertices
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Como podemos ver nos dan imagenes de referencia para saber como necesitamos las fotos,
las recomendaciones que personalmente daria son imagenes en resolucion decente, un
sprite de 8 bits de mario bros no serviria por obvias razones; también busca fotos con, de
ser posible, luz suave y mas importante, sin sombras prominentes, si una sombra le
atraviesa la cara no servira. Es importante que el pelo intervenga lo menos posible en la
cara y no importa el peinado que se haga, a la hora del escaneo el modelo quedara calvo.



Para esta demostracion usaremos fotos de mi comandante Hugo Chavez Frias, alias chiave
mamaguebo.
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FaceGen PhotoFit
Step 2 - Select The Image File(s):

Frontal Image (Required)

~Left Profile (Optional) -

Viewport Help

Detail Texture
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Texture Gamma Correction
Texture Overlay | J

Change Polys | There are 6152 polys and 6292 vertices

Nl

Unen los puntos como en la muestra, el punto de hasta abajo es para definir la papada y el
de en medio de la nariz es para calcular la forma de la nariz, ponla en el lugar con un
cambio de forma, de ser recta solo ponla en el medio.




Generate] View ] Camera] Shape l Texture] Genetic] Tween] Morph PhotoFit

FaceGen PhotoFit

Step 4. Process Image

This process will take 10-15 minutes per photo, depending on the speed of your CPU and GPU.

It can be cancelled at any time by closing the calculation window.

You MUST MOT cover the calculation window with another window or you may get errors and/or incorrect results.
You should also disable your screen saver for the same reason.

As the calculation proceeds, the face in the calculation window will become mare similar to the photo and grow larger.

W Preserve facial hair in detail texture

W Use detail texture from side photos

Una vez listo le damos que si a todo, dejamos que se procese Yy no dejes que la ventana que
lo calcula sea cubierta con otra ventana por... no tengo idea, pero asi funciona, si lo haces
te saltara error, por lo que quita el salva pantallas para mientras.

(Ventana que no debes tapar) (Resultado final)

Una vez hecho no te pongas a jugar mucho con los parametros a la derecha, mueve mas que
nada el detalle de la textura y la saturacion de la misma para evitar que parezca solo una
foto pegada encima.

Poder puedes jugar con el aleatorizador pero recuerda guardar tu proyecto antes de hacerlo
pues luego es dificil volver a la forma en la que habia salido el escaneo.



Jugando un poco con la configuracion podemos hacer lo siguiente:

(Chavez Mbaba, Chavez Huttler y Huga Chavez respectivamente)

Ya con el modelo listo lo exportamos como .obj en una carpeta nueva y con la expresion
actual pues es la Unica que necesitaremos. Puedes dejar el proyecto ahi o llevarlo al
siguiente nivel, esto se hara usando Blender que es un programa para modelado 3D entre
otros, pero ante todo, es gratuito. Lo que haremos es instalarlo, si no tienen una
computadora muy potente utilicen la version 2.79b la cual es lo mejor rendimiento/calidad
ya que he hecho pruebas y con una gréfica integrada no sirve Blender 2.8+.

Entramos a Blender, seguimos los pasos de cualquier tutorial ahi presionando A para
seleccionar todo y luego X para borrarlo todo, no lo necesitaremos.
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Nos quedara algo asi.



Ahora lo que hacemos es cambiar el renderizador por defecto a Cycles Render (arriba en
medio cerca del logo naranja de Blender) ya que nos permitira afiadir imagenes HDRi las
cuales nos daran el realismo que buscamos.

Luego le damos a File (archivo), importamos el .obj de nuestra cabeza, presionamos Sy en
el teclado numérico presionamos 0.01 (también podemos escalarlo normal con la Sy
arrastrando el ratdn manualmente hasta que veamos la cuadricula pero de esta manera es
mas rapido). Una vez hecho esto podemos presionar Shift+Z y podemos ver como se ve
nuestra cabeza... Se ve bastante mal, tenemos que afiadir el HDRI.

(Por cierto, una vez tengas idea de como se ve regresa al modo de vista normal o tu
Canaima explotard).
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Hacer esto sera algo sencillo, pero tomando en cuenta que eres primerizo lo haremos paso a
paso.

Alargas la linea del tiempo hasta la mitad mas o menos, ahora hasta abajo a la izquierda
aparece un reloj con flechas arriba y abajo a la par de View, presionamos ahi y le damos a
Node Editor. Ya con eso veras unos menus algo diferentes, pero no son nada del otro
mundo, lo Unico que tienes que hacer es buscar hasta abajo el cubo el mundo y el pincel,



seleccionamos el mundo y marcamos la casilla que dice Use Nodes y con eso estariamos a
medio camino, ya ahi con los nodos presionas A para deseleccionar todo y presionas
Shift+A para afiadir algo, le damos a Search y buscamos Enviroment Texture. Le damos
click y se afiadira a tus nodos.
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(Se tendria que ver algo asi)

Ahora en Open buscamos en nuestros archivos el HDRi que descargamos, si aln no tienes
uno puedes descargarlo en PolyHaven, solo recuerda que con descargar en 1K es suficiente,
y asegurate que lo descargaras como .hdr. Ya con ello presionamos el punto amarillo de
Color en el nodo de Enviroment Texture y lo juntamos con el punto amarillo de Color en el
nodo de Background. Con eso ya estaras listo, ahora regresa al mundo 3D donde estéa tu
cabeza 3D y presiona Shift+A para afiadir una camara, para entrar a la vista de la camara
presionas 0 en el teclado numérico y Shift+F para mover la camara con controles de
videojuego, con WASD y mouse te mueves y con Q y E subes y bajas la camara
respectivamente. Una vez hecho esto puedes volver a la vista renderizada (Shift+Z) y ver
como se veria en la vida real tu cabeza flotante.
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Y eso seria todo, podrias mejorarlo mucho méas haciéndole (ti) mismo el cuerpo o
buscando el modelo 3D de un cuerpo humano, le eliminas la cara y le afiades la que hiciste,
lo mismo con el pelo, con R puedes rotar el objeto y si la presionas dos veces puedes rotarla
de manera en que uses el mouse como una bola 3D y la rotas a tu antojo.

(Un ejemplo rapido que hice con el cuerpo de un Mii y el pelo de los Sims 4 el cual saqué
de models-resource)



Y eso seria todo, en menos de 1 hora acabas de hacer un render foto-realista, a tu
disposicion y creatividad queda estudiar mas sobre Blender para sacarle al méximo toda la
potencia y posibilidades que la herramienta te permite y que, dependiendo tu computadora,
puedes hacer en pocos minutos para lograr un render en 4K de Chévez mamando
tremendos penes, o de tu anona virtual abrazandote, o incluso aprender animacion y rigging
para hacer que la anona virtual que hiciste haga un striptease foto-realista en tu habitacion.

Es més, podrias usar la 1A que crea caras de manera aleatoria y afiadiendo solo la cara de
frente al FaceGen sacarias el modelo 3D, lo exportas como .3ds para tener una cara mas
PS2 pero a cambio darte la posibilidad de afiadirle cuerpo, exportar como .stl en Blender y
la imprimes en una impresora 3D, tu robowaifu solo necesita voz y estas listo, repite el
proceso y tendras un harem de anonas creadas por una IA de manera aleatoria y con poco
trabajo de tu parte. Las posibilidades llegan tan lejos como tu imaginacion lo haga.




