11. lekcia
Castice
alebo ,,Véééla veci naraz*

V predoslej lekcii ste sa dozvedeli nieco o IPO krivkach a o tom, ako sa s ich pomocou
tvoria animacie. Animdcia s pomocou IPO kriviek vSak nie je jedind moZnost, ako sposobif, Ze sa
vam na scéne nieco pohybuje. Dnes si povieme o dalSom spdsobe — o Casticiach.

Systém Castic sa pouZziva vtedy, ked potrebujete maf na scéne nie¢oho vela — napriklad iskier
v ohni, kvapiek vody vo fontdne alebo vlasov na hlave. Tie veci sa m&zu pohybovat (ako napriklad
tie iskry) alebo staf na mieste (ako napriklad tie vlasy). Ale ak by ste sa poktsali modelovat ¢i
animovaf ich kazdd zvlast, bola by to nekonecnd drina. Cena za to, Ze Blender za vés odvedie toto
mnoZstvo roboty je td, Ze vic¢Sinou nemdte absoldtny pristup k jednotlivym casticiam. To ale nemusi
byt na Skodu. Mdzete do pohybu Castic dokonca vniest isty prvok ndhodnosti, aby vysledny efekt
1pdsobil redlnejsSim dojmom.

Ak chceme pouzivat Castice, potrebujeme najprv nejaky ich
generdtor. Generator Castic moze byf Iubovolny siefovy model.
Pridajte si napriklad na scénu klasicky vyplneny kruh s 32 vrcholmi.
Vyplneny by mal byt preto, aby sa neskladal iba z vrcholov a hrén,
ale aj zo stien. Mohlo by to vyzerat podobne, ako na obrazku ¢. 1.

Ako teraz povedaf Blenderu, Ze tento kruh nie je kruh, ale Ze
je to kanén na Castice? Prepnite sa na tlacidld objektu (bud ikonou
g, alebo kldvesou F7) a vyberte si, Ze chcete vidief panely tykajice
sa Castic (ikona E). Tam ndjdete panel Particle System
(Casticovy systém). Zhlboka sa nadychnite a zvolte ADD NEW.

Panel rdzom prejde velkou premenou a objavia sa dalSie. Ako
vyzerd po premene, mOZete vidief na obrazku €. 2. VIavo hore vidite g
meno Casticového systému (opif pripominam doleZitost toho, aby ste ... Ay
si veci poriadne nazvali, skutocne sa to oplati), klasickd dvojSipku na = i
prepinanie medzi systémami a kriZik na zruSenie systému. Vpravo
hore zase piSu, kolko systémov dany generdtor generuje a na kolkom
z nich sa prave nachddzate.

V menu o kidsok niZSie si modZzete vybraf, aky typ &astic Obrézok 2: Particle System
hodlate vyrobif. MoZnost Emitter (generdtor) znamend, Ze Castice budu vylietavat z vasho
siefového modelu. MoZnost Reactor (reaktor) je o tom, Ze Castice vzniknu ako dosledok Cinnosti
inych Castic (napriklad ak iné Castice do nieCoho narazia, k nieComu sa pribliZzia alebo zaniknu).
Moznosf Hair (vlasy) sa pouZiva na vytvaranie vlasov, srsti, trdvy a podobne. Ikonami vedla menu
mozZete vypnut, ¢i checete Casticovy systém renderovat, alebo zobrazif v 3D okne.

Dalsi panel, ktory si treba v§imniif, kym s asticami za&nete
Bae |[+ smet o]« emzso | nieCo robif, je panel Bake. Ide o to, Ze pohyb Castic sa vypocita
SImLIEHion fames in disk £ache. a uloZi na disk, aby sa nemusel pocitat vZdy odznova. Aby sa to
mohlo robif efektivne, treba nastavif, kedy Casticovy systém zacina
a konci svoju ¢innost (hodnoty Start a End). Ak nieCo podstatné
zmenite, Castice sa vicSinou zacnud pocitat odznova, ak ale Blenderu
chcete povedat, aby to spravil explicitne, mozete stlacif tlacidlo Free
Obrizok 3: Bake Cache. Pri najblizSom renderovani alebo prezerani animdcie v 3D
okne sa tak udeje. Pri prezerani v 3D okne je vtedy potrebné zacat
prezeraf od zaciatku. Ak si to ale chcete nechat prichystat dopredu, stlacte tlac¢idlo Bake.

Obrazok 1: Generétor Castic
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Generujeme

VSimnite si najprv sekciu Basic. Prvd vec, ktord mdZete nastavif je Amount, po naSom
mnoZstvo. Hovori, kolko &astic z nasho generdtora dohromady vyleti. Standardna hodnota je 1000,
nemusite byf trochdri, su prezitelné aj systémy so 100 000 Casticami. Samozrejme zaleZi od toho,
kolko mé vas pocita¢ pamite a od toho, ¢i je ucelné mat aZ tolko Castic. Je ale rozumné zacaf
s mensim po&tom, veci nastavif tak, aby fungovali a potom mnoZstvo &astic zvysit. Dalsie dve
hodnoty — Sta a End hovoria, v ktorom snimku castice zand vyletovat a v ktorom skoncia.
Na obrazku &. 2 si nastavené na 1 a 100. Castice teda budd vylietavat po¢as 100 snimkov a kedZe je
ich dohromady 1000, v jenom snimku ich pribudne 10. Hodnota Life urcuje Zivotnost Castice.
Pri momentalnom nastaveni kazda Castica po 50 snimkoch biedne zahynie a zmizne. A hodnota
Rand urcuje (v percentdch, 0,5 znamena 50%) o kolko sa Zivot Castice mdZe ndhodne skrétif.

Skdsme v tejto chvili prerusit popis panelov a podme vyskusat, ¢o to spravi. Vysledok nasho
doterajSieho snazenia moZete vidief na obrazku €. 4. Aby bolo lepsie vidief, ¢o sa deje, nechali sme
vykreslif aj generdtor Castic ako droteny model (generator Castic sa Standardne nevykresluje, treba to
zapnuf). Jednotlivé Castice sa zobrazujui ako vrcholy s nastavenym hald, ktorého vlastnosti sa daja
nastavif v paneli materidlu. Pre naSu animéciu sme zmenSili polomer hald, aby Castice nevytvorili
jednu velku Ziarivad masu, ale dali sa rozoznaf. Vznikaju postupne na jednotlivych stendch, odziju si
svojich 50 snimkov a opéf zaniknu.
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Obrizok 4: Castice - prvy pokus

Fajn, Castice teda generovaf vieme. Venujme na chvilu pozornost druhej sekcii s nadpisom
Emit From (generované z). Hore v pravej Casti tejto sekcie je menu, z ktorého si mdzete vybrat,
kde sa vlastne maju Castice generovaf. Standardné volba je Faces (steny) kedy Castice vznikaji na
stendch generdtora. Tdto bola pouZitd aj na obrizku & 4. Daldie moZnosti si Verts, vtedy sa
Castice vytvaraju vo vrcholoch generatora alebo Volume, kedy Castice vznikaju v celom jeho
vnutri.
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Obrazok 5: Ndhodné generovanie

Vedla tohto menu je tlacidlo s nadpisom Random (ndhodne). TotiZ — nie vZdy potrebujete,
aby sa Castice generovali najprv na jednej ploche, potom na susednej a tak postupne dokolecka, ako
ste to videli v predoSlom priklade. Niekedy skrétka treba, aby sa Castice generovali na ndhodne;j
stene ¢i vrchole. Stlacenie tohto tlacidla sposobi, Ze sa nebude braf ohlad na vnitornud Struktdiru
generdtora, ale Ze cCastice budd generované na ndhodnych plochich. Vysledok mdzete vidiet
na obrazku €. 5.

Pravdepodobnost, Ze sa na nej objavi Castica, je pre kazdu stenu rovnakd. To ale znamena, Ze

N P4

na vicsich plochdch sa budu Castic pribliZzne rovnako vela ako na malych, takZe tam budu redsSie.

v

MozZete to vidief napriklad na obrdzku ¢. 6 vlavo. Ak vam to vadi, treba stlacif tlacidlo Even



(po nasom ,,spravodlivo®). Pravdepodobnost, Ze sa Castica na nejakej stene vygeneruje, potom zavisi
od plochy steny a castice su rozdelené rovnomernejSie. Ako to potom vyzerd, mozZete vidiet
na obrazku €. 6 vpravo.

Ked si podrobne vSimnete obrdzok ¢. 5,
zistite, ze Castice sa sice objavuji na ndhodnych
stenach, ale zachovdvaju si celkom stabilnu
Struktiru. MozZete vidief, ako vdm vznikaju kruhy
Castic. To dédva tuSif, Ze sa sice stena, na ktorej
Castica vznikne, vyberie ndhodne, ale miesto na
konkrétnej stene a7 také ndhodné nie je. Castice
vznikaji na kaZdej stene na tom istom mieste. Toto
je dané volbou v dalSom menu, ktoré mate na paneli Particle System k dispozicii a ktoré je
Standardne nastavené na volbu Jittered (utrasené). Pri tomto nastaveni Blender sdm vyberie
miesta, odkial Castice vyletia a bude ich vyberaf tak, aby to vyzeralo pekne. V pripade tejto volby
mate eSte dve doplnkové volby — jedna je Amount (miera). Predstavuje mieru utrasenia. Co tym
presne chcel programitor povedat
neviem, v kaZzdom pripade, ak to
nastavite na 0, vyberie to iné miesta,
na ktorych vznikajd Castice, ako ked to
nastavite na 2. Na tej dvojke sa to mne
osobne zd4 rozmiestnené vramci jednej
plochy rovnomernejsie. Koniec-koncov,
mozZete sa pokochaf na obrizku ¢. 7.

Obrazok 7: Amount na krajnych hodnotich Dalsia vec, ktordi mdZete v pripade
volby Jittered nastavif je P/F (particles per face — Castice na stenu). Nastavite tu, kolko miest,
z ktorych vyletuju Castice sa na jednej stene vytvori. Ak to nechate na nule, pride k slovu automatika
a bude to vyzeraf, ako na obrazku ¢. 5. Ak nastavite ind hodnotu, na kazdej stene sa vyberie iba
tolko miest, kolko poviete. Napriklad na obrdzku ¢. 7 je hodnota P/F nastavend na 5.

Okrem moZnosti
Jittered mate ale eSte
dve moznosti. Prva z nich je
Random. Vtedy sa nic
neutriasa a kazda Ccastica
vyleti z ndhodného miesta.
Druhd moZnost je Grid. Obrazok 8: Rozne distribucie Castic — Jittered, Randoma Grid
Vtedy castice nevyletuji priamo z generdtora, ale z bodov na mriezke v jeho blizkosti. V tomto
pripade nenastavujete pocet Castic, ale hustotu mriezky — ¢im vécSie ¢islo, tym hustejSia. Porovnanie
jednotlivych moZnosti mdZete vidiet na obrazku €. 8.

Obrazok 6: Rozne velké steny s vypnutym a zapnutym Even

Pohybujeme

Od zaciatku tejto lekcie ste sa uzZ mohli niekolkokrat docitat,
ako Castice odniekial vyletuju, ale toho lietania zatial vela nebolo.
Castica sa vzdy niekde objavila, potom tam hlivela a nakoniec
, zmizla. Podme sa teraz pozrief, ako Casticiam povedaf, Ze sa maju

hybat.
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Glohal effects:

[« meonom V[ meevom 3 ]< emaw Pohyb castic sa nastavuje na paneli Physics (po nasom
| oagoom + |« senom o« oo o] fyzika). V prvom rade si treba vybraf, o aki fyziku méate zdujem.
Obrézok 9: Physics Standardn4 volba je Newtonian — teda fyzika, ako ju popisal este

stary pan Newton. Castice vyrazia zo svojho miesta nejakou




Startovacou rychlosfou a td potom menia podla toho, do ¢oho vrazia a akd sila na ne podsobi.
V pripade, Ze sa idete hraf s newtonovskou fyzikou, méte hned vedla k dispozicii druhé menu, ktoré
hovori, ako presne sa budu veci pocitat. Bud’ zvolite moznost Euler, ktora je sice rychla, ale zakon
zachovania energie pri nej obcas neplati — vypustené Castice su napriklad po kazdom odraze Coraz
rychlejsie. Alebo zvolite Standardni moznost Midpoint (po nasom stredny bod, za tymto ndzvom
sa skryva Runge-Kuttova metéda druhého radu, na matfyze vdm povedia, ¢o presne to je). Tato
moznost je trochu pomalSia, ako t4 predtym, ale zdkon zachovania energie je na tom pri jej pouZiti
ovela lepSie. Ak by ste robili nejakd velmi presnud fyzikdlnu simuldciu, moZete zvolif aj moZnost
RK4 (Runge-Kuttova metéda Stvrtého rddu). T4 je na tom s presnostou este lepSie, ako Midpoint,
ale za cenu dlhsich vypoctov. Pouzivajte iba vtedy, ak Midpoint nefunguje tak, ako potrebujete.

V sekcii Initial wvelocity (pociatoénd rychlosf) sa — prekvapivo — nastavuje
pociato¢nd rychost Castic. Samé nuly, ktoré v tejto sekcii vidite, mdZu za to, Ze sa Castice doteraz
nehybali. Pociatocnd rychlost moze zavisief od viacerych veci. Prvd vec, od ktorej moze zavisief, je
aktudlna rychlost generdtora (je tym myslend jednak velkostf, ale najmd smer rychlosti). Této
rychlost sa vyndsobi nastavenym &islom. Castica sa potom pohybuje rovnomerne priamoéiaro, a to
aj vtedy, ked generator zmeni smer. Na obrazku ¢. 10 mdZete vidiet, ¢o to bude robit.
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Obrazok 10: Rychlost z objektu

V pripade, Ze tymto spdsobom simulujete tryskovy pohon rakety a chcete to mat fyzikédlne
sprdvne, mozete pouZif aj hodnotu menSiu, ako nula. Ale celkom pouZzitelne to bude vyzeraf aj
s malymi kladnymi hodnotami. Pri ohnivej guli na obrazku ¢. 10 sme pouzili hodnotu 1, takze
castice pri vzniku mali rovnaku rychlost, ako teleso.

Mimochodom - uréite ste si vSimli, Ze sme material Castic animovali. Farba derstvo
vygenerovanej Castice prechddza od bielej, cez ZItd, ¢ervend, hnedd aZ po Ciernu. Kazdud z tychto
farieb sme klicovali s intervalom asi 5 snimkov.

Dalsia vec, od ktorej moZe pociatocnd rychlost zdvisief, je Normal. Kazd4 Castica dostane
pri vzniku rychlost v smere, ktory je kolmy na stenu, z ktorej Castica vyletela. Velkost rychlosti
bude taka, aku nastavite. Toto sa mdze hodif napriklad pri naimacii expldzie, aki mozZete vidief na
obréazku €. 11. V epicentre vybuchu je mald gula, ktord generuje Castice, ktorych pociato¢na rychlost
je nastavend na 1 v smere Normal. Tym padom sa rozlietaji od gule na vSetky strany. Animdcia
materidlu je rovnakd, ako v predoSlom pripade. Nezabudnite stlacif tlacidlo Random na paneli
Particle System, inak vybuch nevybuchne na vSetky strany naraz.
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Obrazok 11: Expldzia
Ak nastavite na nenulovi hodnotu poloZku Random, Castica dostane na zaciatku ndhodnud
rychlost. Jej velkost bude maximaélne takd, ako nastavite a jej smer bude tplne ndhodny. Toto sa tiez
da pouzif pri vybuchoch, CastejSie sa to ale pouziva, ked uz sa Castice nejako pohybuji a vdm sa to
zd4 prili§ pravidelné. Na obrazku ¢. 12 modzete vidief Castice, ktoré su generované z vrcholov




objektu typu Circle. V prvom pripade sme ich nechali iba stipat nahor. V tomto pripade je tiplne
zrejmé, kde sa jednotlivé vrcholy objektu nachadzaju. Snimok vpravo sa od toho predoslého 1isi iba
v tom detaile, e sme Casticiam pridali po¢iato&nd nahodnii rychlost s velkostou 0,5. Struktira astic
je v tomto pripade ovela nepravidelnejSia. (PouZzity materidl je rovnaky, ako v predoslych pripadoch,
iba som kvoli ndzornosti zmensSil halé okolo jednotlivych castic.)

Posledné dve volby v tejto sekcii — Tan
aRot — spolu suvisia. Podobne, ako ste mohli pri
moznosti Normal udelif Castici rychlost kolmi na
povrch, mdzete Castici udelif aj rychlost rovnobeznu
s povrchom. LenZe na jej opisanie nestaci jeden
parameter, ale treba ich dva. Parameter Tan urcuje

Obrézok 12: Pouzitie Random velkost rychlosti. Ale kedZe smerov rovnobeznych s

povrchom plochy je mnoho, parameter Rot urdi,

ktory z nich treba vybraf. 0 znamend smer dole, 1 znamend hore. Do uvahy sa berd sikromné

suradnice telesa, takze ak generdtor Castic otolite, otolite aj smer, v ktorom budu Castice lietaf.

Vplyv parametru Rot pri hodnote Tan nastavenej na 1 mdzete vidief na obrazku ¢. 13. (Aby bolo

lepsSie vidief smer, ktorym castice letia, na paneli Visualisation som v menu zvolil Line
(¢iara) namiesto Point (bod). Ciarky si vzdy otodené tym smerom, ktorym &astica prave leti.)

b Fot: 0.000 b

Obréazok 13: Rot

Dal3ia sekcia v paneli Physics nesie hrdy ndzov Rotation, &iZe po naSom natocenie.
Blenderu tu m6Zeme vysvetlif, ako ma byt niektora Castica natoCend, alebo ako ma rotovaf. KedZe
sme sa doteraz vicSinou hrali s ¢asticami typu hal6, na ktorych nie je vidno, ako su prave natocené,
je na Case prezradif vam, Ze ako Castice moZu sliZif aj iné objekty. Chce to ale drobnu pripravu.

Najprv si vytvorime objekt, ktory budeme pouZzivat ako Casticu.
V naSom pripade to bude Sipka. Nezabudnite ju pomenovaf, napriklad
Sipka. Ked ju vytvorite, stlatte ALt-G, ¢im ju presuniete do pociatku
suradnicovej sustavy a potom ArLt-R, ¢im jej zrusite natoCenie. Po vykonani
tychto dvoch operécii by mala vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 14. Mala
by byt otocend v smere osi x a ,.hore” by pre fiu malo byf v smere osi z.
V pripade, Ze nie je, prepnite ju do reZimu dpravy, aktivujte vSetky vrcholy
a otocCte ich tak ako potrebujete.

Obrizok 14: Sipka



Druhd vec, ktord treba vramci pripravy urobif, je prepnif sa na objektové tlacidla (mali by
byt stlacené obe ikony ) a tam na paneli Object Settings treba nastavif, Ze naS objekt ma
»dopredu* v smere osi x a ,hore* v smere osi z.
Malo by to vyzeraf tak, ako moZete vidief na viz[-x[-v[-z] [upx [v [E)
obrazku ¢. 15. (Samozrejme, ak si vyrobite objekt, Obrézok 15: Nastavenia Sipky
ktory bude natoceny inak, mdzete to aj tu nastavif inak, Cinite to ale na vlastnd zodpovednost.)

Dobre. Kad teda mame objekt pripraveny, mézZeme pridaf generdtor, ktory ho bude
produkovat (UV Sphere), priddme Casticovy systém (v naSom konkrétnom pripade to bude 20
Castic, ktoré vSetky vyletia z ndhodnych stien hned’ v prvom snimku, tivodna rychlost bude Tan 2
aRot 0.5), v paneli Visualisation nastavime moZnost Object a do kolénky, ktord sa objavi
napiSeme meno Sipky (Sipka). A konecne sa méZeme venovat nasej sekcii Rotation.

Prva vec, ktord sa v tejto sekcii nachéddza, je tlacidlo Dynamic. Ak ho nestladite, Castica si
uchové svoje pociato¢né nastavenia, €o sa rotovania tyka bez ohladu na to, ¢o sa s fiou dalej bude
diaf. Ak ho stlacite, na natoCenie a roticiu Castice bude vplyvat fyzika, ¢o je sice vyhodné, ale
prediZi to as renderovania.

V menu, ktoré sa nachiddza vedla tohto tlacidla si mdzete vybraf, ktorym smerom bude
Castica pri vzniku otocend — presnejSie ktorym smerom bude otocené to, Co ste Castici nastavili ako
,dopredu®. Mdzete si vybraf spomedzi moZnosti ako None (Ziadne nastavenie), Normal (smer
kolmy na stenu, z ktorej Castica vylietava), Velocity (smer, v ktorom castica vylietava) alebo
smer niektorej z globédlnych osi alebo lokdlnych osi generatora. Ako to vyzera pri tych nastaveniach,
ktoré sme uviedli na zaciatku (teda pri Startove] rychlosti rovnobeZznej s povrchom), moZete vidiet
na obrazku ¢. 16.

Global X__%

Obrazok 16: Rozne natocenia Castic

Ak by ste do nastaveného smeru chceli vniest trochu ndhody, mate k dispozicii hodnotu
Random. Ak ju nastavite na 0,1, posledny snimok z predoslého obrdazka bude vyzeraf tak, ako
moZete vidief na obrdzku ¢. 17.

MoZno ste si vSimli, Ze v predoSlych pripadoch sme sice
Sipkam urcili smer ,,dopredu®, ale so smerom ,hore*“ sme nijako
nenarabali. §ipky sa vZdy utriasli tak, aby ich sikromny smer ,,hore*
¢o najlepSie zodpovedal redlnemu ,hore* — teda smeru osi z. Toto
mozZeme samozrejme tieZ nastavif tak, ako nam to vyhovuje. Slazia
na to dalSie dve hodnoty — Phase a Rand.

Hodnota Phase hovori, o kolko sa mé Castica pootocif okolo
osi smerujucej ,dopredu”, priCom hodnota 1 zodpoveda
180 stupriom. Hodnota Rand do tohto pootocenia vnesie istd mieru ndhodnosti podobne, ako ju
hodnota Random vniesla do smeru. Vplyv parametra Phase na Castice moZete vidief na obrazku
¢. 17.

Obrazok 17: Random = 0.1
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Obrazok 18: Vplyv Phase na natoCenie Sipiek
Okrem toho, Ze sa pohybuji a moZu byt rozne natoCené, moZzu Castice aj rotovaf. Treba ale
nastavif reZim uhlovej rychlosti (Standardne None — Ziaden). MdZete si vybraf z dvoch dalSich
moznosti — Spin a Random. V oboch pripadoch treba eSte urcif uhlovud rychlost. Pri rychlosti 1 sa
castica otoci okolo svojej osi pocas priblizne 160 snimkov.
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Obréazok 19: Rotujica Castica — moznost Spin

Na obréazku ¢. 19 moéZete vidief animéciu jednej rotujucej Castice. (Iba jednu Casticu sme
vypustili kvoli viacsej prehladnosti. Normalne by tak rotovali vSetky.) V pripade volby Spin Castice
rotujd okolo osi, ktord ukazuje ,,dopredu®. V pripade volby Random sa pre kazdu Casticu vyberie
ind ndhodna os rotacie. Ako to dopadne, mdzete vidief na obrazku ¢. 20. Tato moZnost mdze byt
dobrou volbou, ak nie¢o nechiate vybuchnif a Casticovy systém vyuZivate na animdciu letiacich
trosiek.
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Obrazok 20: Rotujica ¢astica — moznost Random

Fyzika

Nastavenia, ktoré sme spominali doteraz, ale s Newtonovskou fyzikou az tak vela
spolo¢ného nemaju. NieCo skratka nastavite a ono sa to velmi nemeni. Keby ste v paneli Physics
vybrali namiesto Newtonian moZnost None (teda Ziadna fyzika), vSetky spomenuté veci by ste
stadle mohli nastavif. Newtonovskd fyzika je totiZ dand prave onym klasickym F=m.a co
v preklade do slovenciny znamend, Ze rychlost telesa sa meni, ak na neho pdsobi nejak4 sila, ale ak
je to teleso tazSie, rychlost sa zmeni menej. A v predoslej vete je dolezité prave to, Ze rychlost sa
meni.

O ¢o ide, mozete pekne vidief na obrazku €. 21. V sekcii Global effects panelu
Physics sme nastavili hodnotu AccZ na nieco zaporné. Tym sme Casticovému systému povedali,
Ze v smere osi z pOsobi na Castice nejakd sila (a tym, Ze sme ¢islo nastavili na zaporni hodnotu, sme
povedali, Ze t4 sila pdsobi smerom dole). Ked teraz vygenerujeme nejaké Castice, nemusime im
vobec udelif Ziadnu pociatocnu rychlost, ony sa Casom rozbehnud. Ak si v§imnete, o kolko sa Castice



pohli medzi prvym a druhym snimkom a o kolko medzi Stvrtym a piatym snimkom, vidite, Ze
rychlost sa zmenila celkom znacne. Newton zac¢ina fungovat.
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Obrazok 21: Sila v akcii
Ako uz napovedd nizov sekcie Global effects — globdlne efekty, veci, ktoré v nej
nastavujete sa tykaju celého prostredia. Premennymi AccX, AccY a AccZ nastavujeme, aké velké
zrychlenie posobi v smere jednotlivych osi. Hodnota Drag naopak predstavuje odpor prostredia.

vvvvvvv

vyprodukuje Brownov pohyb — kazdd Castica sa v kazdom snimku posunie nejakym ndhodnym
smerom. Hodnota Damp bude tiezZ spdsobovat spomalenia Castic, podobne ako Drag, neberie vSak
do uvahy ich hmotnost.

Vsetky tieto veci modZete samozrejme rozne kombinovaf. Ak napriklad nastavite vhodne
pociatocnu rychlost, odpor prostredia a gravitdciu, Castice budd lietat po celkom vierohodnych
balistickych krivkach. To ale nie je zdaleka vSetko, co moZete od Newtonovskej fyziky oCakavat.

Castice mo7u totiz reagovaf na iné objekty a moZete vytvorif silové polia, ktoré na Castice
poOsobia. Blenderu samozrejme treba vysvetlit, na ktoré objekty majui Castice reagovaft a iné podobné
detaily, ale o tom si prave ideme porozprévat.

Predstavte si napriklad, Ze sa pokuSate vyrobif prad gulocok, ktoré odniekial vylietavaju,
spadni na dldzku a odrdZaji sa od nej. Najprv si vyrobite vzorovd gulocku, generdtor Castic,
z ktorého tie gulocky budu lietat (v naSom pripade vyplneny kruh s vyvySenym strednym bodom,

nech guldcky nelietaju Uplne presne nahor, ale trochu nabok)

% a samotnu dlazku. Potom dlazku aktivujete, vyberiete tlacidla objektu

T - (ikona [@&]) a z nich tlagidld tykajice sa fyziky (ikona [S&]). Tam
“Frton 0000 | Freton 0000] najdete panel, ktory sa nazyva Deflection (odklon). Na fiom je
e ' jediné velké tlacidlo s ndpisom Deflection. To stladte.
T Objavi sa niekolko dalSich moZnosti, ktoré moZzete vidief na
O owmos - obrazku ¢. 22. Nas zatial budu zaujimat iba tie, ktoré sa nachddzaju

Obrazok 22: Deflection v sekcii Particles (teda ,Castice). Akondhle ste vSak tlaCidlo

zapli, Castice na teleso zalnu reagovaf a odrdzat sa od neho.
V pripade, Ze ni¢ dalSie nenastavite, vSetko sa bude vyvijaf idedlne. Uhol dopadu bude presne uhol
odrazu a rychlost, ktorou sa Castica odrazi bude rovnakd, ako té, ktorou dopadla (takze ak mate
zapnutd graviticiu, Castica vysko¢i do presne rovnakej vysky, z akej padala). V akcii to bude
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Obrazok 23: Odrazajice sa lopticky




vyzeraf tak, ako moZete vidief na obrazku & 23. VSimnite si najmid dve lopticky vpredu.'
(Odporticam vam ale vyskusaf si to. Nazivo to vyzerd lepsie.)

Nastaveniami na paneli Deflection modZete ovplyvnif to, ako sa plocha k cCasticiam
sprava. Ak stlacite tlacidlo Ki11l (po nasom ,,zachloscif®), Castice sa neodrazia, ale sa k ploche
prilepia a ostand tam, kym sa ich kratky Zivot neskon¢i. Hodnotou Damping (dtlm) urcite, kolko
z rychlosti sa pri odraze strati. Hned vedla je hodnota Rand Damping, s pomocou ktorej do toho
mozete vniest trochu ndhody — pre kazdu Casticu sa nestrati rovnaké percento rychlosti, takze budu
skdkat trochu nepravidelnejSie. Hodnotou Friction moZete nastavif trenie. Uhol odrazu bude
vtedy o nieco blizsie kolmici, neZ bol uhol dopadu. Rand Friction do toho tiez vnesie trochu
ndhody (teda — ak si to nastavite na vicSie ¢islo, tak aj vela ndhody), takZe kazd4 Castica sa odrazi
trochu inym smerom. A na zdver hodnota Permeability (priepustnosf) hovori, aké percento
Castic prejde plochou na druhu stranu. Vplyv jednotlivych hodndt moZete vidiet na obrdzku €. 24.

‘Damping: 0.200

“Friction: 0.400" Perteability: 0.500

Obrazok 24: Def lection — nastavenia

Dal§ia moZnost, ako mdzete ovplyvnif dréhu Castic, si silové polia. Silové pole mdzZete
priradif akémukolvek objektu, vicSinou sa ale priradzuji k objektu typu Empty, pretoZe pole je
beZne neviditelné.

Tlacidla tykajice sa poli ndjdete na tom istom mieste, ako tlacidld odrdzavosti — medzi
fyzikou. Patricny panel sa nazyva Fields (polia) a na zaciatku sa na nom nachddza iba jediné
menu, na ktorom je nastaveny typ pola None (teda ,,Ziadne*). Ked zvolite nieco iné, na paneli sa
objavia aj dalSie moznosti.

Na obrazku ¢. 25 mdZete vidiet, ako bude panel vyzerat, ked

[Sgherical 2] [Sphere :] zvolite moznost Spherical (gulové pole). Prva

[ Suengin 8008 7] [ Pes [Faiemsoos. | VEC, ktord moZete nastavif, je Strength — sila

= ";fj‘:gl':t‘ggn”l pola. Sila pdsobi klasicky Newtonovsky — ¢im

- dlhSie na Casticu posobi, tym je Castica rychlejsia.
Kladnd hodnota znamena, Ze sila posobi od stredu

von, teda odpudivo. Zipornd hodnota znamena

Obrézok 25 Fields prifazlivu silu. Na obrdzku €. 26 vidite objekt typu

Empty, na ktorom je nastavené gulové pole so
silou 5 a generdtor Castic typu Circle s AccZ nastavenom na —0,3, takze
Castice by mali padat smerom nadol. (Takéto nastavenie generdtora budem

Obrazok 26: Spherical

1 KedZe je kazda lopti¢ka reprezentovand svojim stredom, pri animdcii sa zabdraji az do polovice do podlozky. To sa
da riesif bud pridanim neviditeInej roviny, ktord je kisok nad dlazkou a od ktorej sa lopti¢ky v skutocnosti odrdzaju,
alebo jednoduchsie tladidlom Size Deflect napaneli Extras.



pouZzivat aj v dalSich prikladoch.) Na obrdazku mdzZete vidief jednak to, Ze ¢im su Castice dalej od
generatora, tym su menej nahusto (to je sposobené tym, Ze zrychluji) a jednak to, Ze mala gravitacia
Jje znacne prekonand silnym silovym pofom.

DalSie nastavenie Fall—off mdZete pouZif, ak chcete, aby sila pola slabla tym viac, ¢fm
vicsia bude vzdialenost od zdroja. Fyzikdlne vzdelani lTudia vedia, Ze elektrické alebo gravitacné
pole slabne s druhou mocninou vzdialenosti. Ak chcete takéto pole, nastavite teda Fall-off na 2.
Ni¢ vdm ale nebrédni nastavif tam takd mocninu, akd sa vdm prdve hodi. Ak stlacite okrem toho
tlac¢idlo Pos, pole bude slabniif iba v smere osi z. A ak chcete, aby pole pdsobilo iba v smere osi z
(samozrejme v smere osi z ndSho objektu Empty), stlacte tlac¢idlo Planar.

Daliie dve hodnoty — MaxDist
aMinDist — sliZia na to, aby ste mohli pdsobnost
pola ohranicif. S tymito hodnotami sudvisi aj
nastavenie Sphere (gula) v druhom menu, ktoré
hovori, akého tvaru bude ohranicené pole. Ako sa
dd ocakdvaf, v pripade, Ze nastavime takéto
ohranicenie, pole mimo neho nebude uc¢inkovat. Na
obrdzku ¢. 27 sa s Casticami na prvom snimku ni¢
zvlastne nedeje. Pekne padaji podla toho, ako im
bola nastavend gravitdcia. Potom vSak narazia na pole a odrazia sa od neho.

V pripade, Ze sa hréte s ohrani¢enymi polami, zmeni hodnota Fall-Off svoj vyznam. Ak
ju nechéte nulovi, pole vobec nebude fungovat. Cim je tito hodnota vi&sia, tym sa u&inky pola
prejavia silnejsie.

Ak vam gulovy tvar ohrani¢eného pola
nevyhovuje, mate eSte dve moZnosti. MoZnost
Tube znamend valcovity tvar pola a Cone vytvor{
pole v tvare dvoch kuZzelov spojenych Spickami.
V pripade volby Tube sa na paneli objavia az dve
volby maxima a minima. Prvd sekcia nesie nazov
Longitudinal a nastavujete v nej vysku valca.
Druhd sekcia nesie ndzov Radial a nastavujete
vnej polomer. Nezabudnite v oboch sekciach
nastavif nenulovy Fall-off. V pripade volby Cone su sekcie tieZ dve. Prvd je bezmennd a
nastavuje sa v nej vySka kuZela, druhd sa nazyva Angular a nastavuje sa v nej uhol pri vrchole
kuZela. Obe polia mdZete vidief na obrazku ¢. 28. KedZe Castice na druhom snimku dopadaji na
miesto, kde sa kuZele spdjaju, odrazi sa ich menej, ako od valca na prvom snimku.

Mimochodom — veci ako Strength, Fall-off v pripade poli alebo Permeability
v pripade objektov m6Zu v ¢ase menif svoju velkosf a daju sa animovat.

Typ pola nemusi byt ale len klasicky Spherical. MoZnosti
je viacero. Hned dalSia je Wind (vietor). V 3D okne sa zobrazuje ako
niekolko kruhov — méZete to vidiet na obrazku &. 29. Cim sii od seba
kruhy dalej, tym je pole silnejSie. Sila posobi v smere osi z podobne,
ako ked si zapnete Planar pri sférickom
poli. V pripade, Ze pracujete s Casticami, je
jedno, ¢o z toho vlastne pouZijete. Rozdiel je
iba pri prici so Soft Body (midkkymi
telesami), o ktorych bude re¢ neskor.

Obrdzok 29: Wind Dal§ia moZnost je pole typu
Vortex. Toto Castice roztoci okolo osi z a rozmeté do dialky podobne, ako
tornddo. Hodi sa na modelovanie uraganu, alebo vody odtekajicej z
vylevky. Ak chcete, aby Castice kriZili, ale nerozlietavali sa, moZete pridat

ssssnsssnsnun
Obrazok 27: MaxDist

Obrazok 28: Tube a Cone

Obrazok 30: Vortex



na to isté miesto eSte jedno harmonické pole, ktoré bude Castice prifahovat zase naspit. Ako sa pole
tohto typu zobrazuje v 3D okne, mozete vidief na obrazku ¢. 30.
Nasledujuce pole Magnetic na Castice posobi rovnako, ako keby
boli elektricky nabité a pohybovali sa v magnetickom poli. Sila,
ktorou na nich pole pdsobi, je vZzdy kolma na ich rychlost, takZe sa
pohybuji po peknych kruhovych drdhach. Pole sa da vyuzif
na kadeco, vcitane simuldcie jadrového vybuchu. V 3D okne toto
pole nemd Ziadnu zvlaStnu znacku, vidief ho moZete na obrazku
¢. 31.
Pole typu Harmonic pouZijete, ked
potrebujete, aby sa  Castice  zbiehali
do niektorého  bodu. Okrem  parametra
Strength ma toto pole parameter Damp. Ak
nechéte Damp nulovy, spriva sa to rovnako, ako gufové pole. Castice priletia
k stredu pola v plnej rychlosti, preletia na druhd stranu (ak na zaciatku stéli,
preletia do rovnakej vzdialenosti, z akej Startovali) a pole ich musi zase
stiahnuf naspédf. Ak ale Damp zvySite, preletia za stred pola menej. A ak
nastavite Damp na 1, Castice budd vtiahnuté do epicentra a tam zastand.
(Modzete nastavif aj hodnoty vécSie ako 1. V tom pripade Castice zastanu eSte
skor, neZ sa dostand do stredu pola.) Harmonické pole tieZ nemd Ziadne Obrizok 32: Harmonic
zvlastne grafické zobrazenie, ako moZete vidief na obrazku €. 32.

Posledny typ pola, s ktorym sa stretneme, je Texture. Ako uz nazov
" napovedd, v pripade pouZzitia toho pola sa Castice budu pohybovaf podla
o8 textury, ktord si vyberiete. Treba si samozrejme textiru najskdr vytvorif
a napisat jej meno do panelu. V pripade pouZitia textiry Stucci sa Castice
pohybuju ako svitojanske musky, ak pouZijete Wood, Castice sa rozletia na obe
strany generdtora, v pripade textiry Blend sa usporiadane vyberd jednym
smerom a pri Noise vyletuji velkou rychlosfou ndhodnymi smermi.
" Experimentovanie s dalSimi textirami nechdm na vds. Na obrazku ¢. 33 bola
Obrizok 33: Texture ~ POUZitd textira Stucci. Pole typu Texture tieZ nemd Ziadnu zvlistnu

znacku.

Obréazok 31: Magnetic

Boidy

Newtonovskd fyzika je peknd vec a s jej pomocou sa dd spravif vela zaujimavého. Su ale
situécie, kedy je potrebné siahnuf po inom type sprdvania sa Castic. Jednou z moZnosti, ktoré vim
Blender poskytuje, st boidy. Boidy vymyslel Craig Reynolds (pracoval napriklad na filmoch Tron
alebo Batman sa vracia). Boidy predstavuju zivé bytosti — hmyz, vtdky alebo ryby, ktoré sa
vyskytuji v ktdloch, rojoch alebo hufoch. MdzZete im nastavif nejakd velmi jednoduchu umeld
inteligenciu a ony sa budu spréavat podla toho, ¢o im poviete.

- — Ked chcete pouZzif boidy, v menu, v ktorom vyberite typ
Baids - fyziky, vyberte polozku Boids. Panel Physics sa zmeni tak, Ze
Behaviour: Physics: 2 ~
T bude vyzeraf, ako na obrazku ¢. 34.
< Avoid 0.500 » | |4 MexValocity: 10.0008 Lavé cast panelu s nadpisom Behaviour urcuje spravanie
© Crowd 0.500 »

AvWelocity: 0300 »

4
* Cenernso0 | |« Latece1000 | jednotlivych boidov. KaZzdy riadok urcuje niektory rys sprdvania.
< Awvel 0500 » | |« TanAcc: 0,200 » v 1, L . . .
“velocity 0500 | |« Bankmgtoo0 | KaZzdému rysu sa dd nastavif hodnota od —1 do 2, pricom 0 znamena
4 »
4 »

- cealfot - MEEEELEE S na tito Crtu kaSli“ a 1 znamend ,toto dodrziavaj“. Hodnotami
Obrézok 34: Boids medzitym nastavujete, ako velmi maji braf boidy dany rys védzne.
MobzZete tam nastavif aj rozsah mimo intervalu 0 az 1, priCom 2

znamend ,,dodrZiavaj to naozaj extrémne‘ a —1 znamen4d ,,rob opacne, ako je nastavené‘.
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Su situdcie, kedy cCastica nemdze naraz splnif vSetko, o od nej podmienky vyZzaduju
(napriklad vSetky Castice nemdZu naraz dostihnuf ciel a pritom zachovaf vzdjomnu vzdialenost).
Vtedy treba rozhodnuf, ktoré pravidlo ma ustapif a ktoré sa presadif. RozliSuje sa to jednoducho —
prioritu ma to pravidlo, ktoré je vysSie. Na prehadzovanie poradia pravidiel sliZia tie Sipky vlavo.
S ich pomocou moZete pravidlo posuntf nahor, alebo nadol.

Podme si teraz prebraf jednotlivé vlastnosti: Collision (zrazka) urcuje, ako velmi sa
Castica chce vyhnuf kolizii s objektom, ktory m4 nastavené, Ze sa od neho castice odrdZaju. Pri
vysSich hodnotédch si ,,napldnuje drahu relativne dlho dopredu, pri hodnotich okolo nuly si to
rozmysli az tesne pred objektom. Pri zdpornych hodnotich prejde skrz objekt, kolizie-nekolizie.

Hodnota Avoid (vyhnuf sa) hovori, ako velmi reaguji boidy na preditora. Preditor je
potvora, ktord chce boidy zoZraf. V Blenderi ho predstavuje objekt s nastavenym sférickym polom,
ktoré ma zapornu hodnotu Strength. Ak je Avoid velké, boidy pred predatorom utekaju. Ak je
Avoid nula, boidy predétora ignoruju. A ak je Avoid zdporné, boidy sa na predatora vrhaju.

Hodnota Crowd (tlaenica) ur€uje, nakolko sa jednotlivé boidy navzdjom odpudzujd. Pri
velkych hodnotach si boidy od seba udrziavaji odstup. Pri hodnote nula je im jedno, ¢i sd pri sebe,
alebo nie. A pri zdpornych hodnotich sa vrhaji smerom k susedom, ¢o do ich pohybu vnesie
znacnd mieru chaosu.

Ak nastavite na vicSiu hodnotu Center, kazdy boid sa bude snazif dostat do centra daného
svojimi susedmi. Kolkych najblizSich boidov pokladd za susedov, mdzete urcif hodnotou N
v druhom stipci. To sposobi, 7e sa boidy budd vyskytovat v malych skupinkdch, aj ked kym si
skupinky blizko pri sebe, Casto sa stane, Ze nejaky boid prejde z jednej do druhej. Ked je hodnota
nula, ni¢ sa nedeje. Ked je zdpornd, kazdy boid sa snazi dostat od centra pre¢, takZze efekt je
podobny ako pri kladnej hodnote Crowd.

Zapnutd AvVel (average velocity — priemerna rychlosf) sa stard o to, aby boidy — ked’ sa uz
raz pohnui — dosahovali priemernud rychlost nastavend v pravej Casti panelu. Ak sa boid nepohne
z iného dovodu, toto nastavenie na neho ale nepdsobi. Tymto nastavenim moZete boidy spomalif
alebo zrychlif podla svojich predstdv. Ak nastavite zdpornd hodnotu, boidy sa namiesto spomalenia
zrychlia, pripadne naopak.

Rys spravania Velocity (rychlosf) zase spdsobi, Ze sa boid pozrie na svojich susedov
a vyberie sa tym istym smerom a tou istou rychlosfou, ako oni. Ak ide kazdy sused inym smerom,
spravi priemer. Ak nastavite vacsiu hodnotu, moze to viest k skupinkdm castic letiacim réznymi
smermi. Pri zapornych hodnotédch sa kazda Castica snaZzi letief inym smerom a generuje to celkom
pekny chaos.

Goal (ciel) md opacny vyznam, ako Avoid. Ak ho nastavite na vyssiu hodnotu, boidy
budi reagovaf na sférické polia, ktoré maji nastavend kladnd hodnotu a budd k nim prifahované. D4
sa to vyuzif napriklad tak, Ze polohu nositela pola zanimujete a boidy budui lietaf za nim ako
poslusny roj. Ak nastavite Goal na zdpornu hodnotu, pritazlivé polia budu boidy odpudzovat.

Posledna hodnota — Level (droveii) — spdsobi, Ze boidy sa budu usilovat zachovaf si svoju
z-ovu sdradnicu. Ich pohyb v smere osi z bude teda vyrazne spomaleny. V tomto pripade som ale
rozdiel medzi nulou a zdpornou hodnotou nepostrehol.

Vsetky tieto moznosti moZete usporiadaf a namixovat podla vlastného uvadZenia, rozmiestnit
a animovaf ciele a predatorov a potom boidy ponechaf ich osudu a sledovaf, ako sa s vaSimi
nastaveniami vysporiadali.

Prava strana panelu sa — ako uZ nadpis Physics napivedd — zaobera fyzikou tykajucou sa
boidov. Hodnota MaxVelocity urCuje maximdlnu rychlost boidov. Hodnota AvVelocity
urCuje priemernd rychlost boidov ako percento z maximadlnej rychlosti. Ked je teda napriklad
maximdlna rychlost 10 a AvVelocity nastavite na 0,3, priemernd rychlost boidov bude 3.
LatAcc (lateral acceleration — bo¢né zrychlenie) urcuje, ako rychlo su boidy schopné menif smer
a TanAcc (tangential acceleration — dotyCnicové zrychlenie) urcuje, ako efektivne vedia boidy
zmenif rychlost. Banking (naklonenie) urcuje, ako sa boidy naklonia, ked idu do zdkruty (hodnota



1 znamend prirodzené nakldnanie vyvazujice odstrediva silu) a MaxBank urci, o kolko sa
naklonenie mdze zmenif v jednom kroku. (Ked chcete, aby sa boidy pohybovali ladnejSie a neot4cali
sa prili§ ndhle, skuste sa pohraf s touto hodnotou.) A na zdver hodnota N urcuje, kolko najblizSich
boidov je pokladanych za susedov pre tie nastavenia, ktoré sa podla susedov orientu;ju.

Okrem tychto nastaveni je na paneli velké
tlac¢idlo s napisom 2D. To stlacite, ak chcete, aby
vasSe boidy netrajdali len tak volne po priestore, ale
aby sa pohybovali po nejakej ploche. Ak tlacidlo
stlaCite, namiesto Banking a MaxBank sa vam
objavia hodnoty GroundZ a OB. Do OB napiSete
meno objektu, po ktorom chcete, aby sa vase
Castice plazili (najCastejSic meno nejakej plochy Obrdzok 35: 2D biody
urcujucej povrch vasej krajiny), hodnota GroundZ zas urcuje, akd suradnicu z budu maf Castice,
ktoré z tej plochy spadni. Ak ako Castice pouzivate nejaké objekty (spomeiite si na Sipky opisované
niekolko strdn dozadu), mdze vas hnevat, zZe sa po povrchu plochy plazi centrum daného objektu
ateda Ze polovica objektu je pod plochou a polovica nad plochou. Tomu sa d4 Tahko pomoct.
Vzorovy objekt by sa normdlne mal nachadzaf v pociatku suradnicovej sustavy. Stac¢i ho potiahnuf
trochu vysSie nad pociatok a aj vSetky vase Castice budd vysSie nad plochou. Ukdzku 2D boidov
moZete vidief na obrdzku ¢. 35.

Dobre. Tedriu ovlddate, podime sa teraz pozrief, ¢o sa s tym da urobif.> Dajme tomu, Ze
chceme spravif scénu, v ktorej sa hiifom ryb preZenud nejaké Zraloky. Najprv si treba spravif model
rybky a Zraloka (vhodne ponafahujte nejaké UV sféry). Potom pridajte dve kocky. Prva z nich bude
generovat ryby, druhd Zraloky. TakZe prvej kocke priddme Casticovy systém, povieme, Ze chceme 10
Zralokov a Ze maju vystartovat niekedy medzi prvym a osemdesiatym snimkom. Visualisation
nastavime na Object a do patricnej koldnky napiSeme meno objektu Zraloka, ako fyziku zvolime
Boids.

Podime nastavif spravanie sa Zralokov. V prvom rade im pdjde o Zradlo. To znamena, Ze
Goal presunieme tplne hore a nastavime hodnotu 2. Zraloky sa prili§ pohromade nedrZia, takze
Crowd bude druhd vlastnost v poradi a nastavte ju na 1. To eSte posilnime hodnotou Avoid na 0,5
a rovnaku hodnotu mdZeme nastavif aj na Collision, aj ked tam nemame Ziadne prekazky. (Ale
keby tam boli, Zraloky ich ladne obopldvaji.) Ostatné hodnoty dajte na nieCo malé s vynimkou
Velocity, ktord mdzete daf dokonca zdpornu — ked sa niektorym smerom nejaky Zralok vyberie,
druhy sa tam uZ trepaf nebude. Zraloky si pomerne rychle, tak’e MaxVelocity dajte na 10
aAvVelocityna0,5.
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Obréazok 36: Zraloky a ryby

Teraz nastavime rybic¢ky. Aj druhej kocke priddme generator Castic, rybiciek bude 100, tiez
budu Startovat medzi prvym a osemdesiatym snimkom. Visualisation bude opif Object, ale
tentokrat sardinka. Fyziku zapnite Boids. Nastavenia moZete nechaf Standardné, len zniSte trochu
rychlost, nech maji Zraloky vobec Sancu. Optimédlne MaxVelocity 7 a AvVelocity 0,3.

2 InSpirdciu k tejto ukazke som prebral z tutoridlu, ktory napisal ¢lovek s prezyvkou olivS a ktory sa dd n4jst na
stranke http://feeblemind.tuxfamily.org/dotclear/index.php/2007/12/28/106-setting-a-prey-predator-relationship-
using-boids-particles
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V paneli Extras ale rybickdm zapnite tlacidlo Die on hit, aby v momente, ked’ sa zrazia
so Zralokom, opustili scénu.

Aby ryby a Zraloky na seba reagovali, je eSte treba nastavif im polia. Aktivujte generator
Zralokov, prepnite a sa na panel Fields. Zistite, Ze na paneli pribudlo jedno menu. V fiom si mate
vybrat, Ci sa pole bude tykaf samotného objektu (moznost Object) alebo jeho Casticového systému
(moZnosf 1 .PSys — ak by objekt generoval viacero Casticovych systémov, aj moznosti by tu bolo
viac). Vyberte samozrejme Casticovy systém. Typ pola bude Spherical, Strength bude —10.
Od tohto momentu budu maft ryby pred Zralokmi reSpekt.

Zostava uz len zariadif, aby Zraloky plavali za rybami. Aktivujte generdtor ryb a jeho
casticiam zapnite pole typu Spherical so silou 2. A to by malo stacif. Na obrdzku ¢. 36 mozZete
vidief niekolko scén z vyslednej nahanacky.

Poslednym druhom fyziky, ktory si pre cCastice mozZete zvolif, je Keyed (klicovanad).
Podobne, ako ste pri animécii klicovanim urcili objektu (alebo hodnote), kde presne sa ma pocas
ur¢eného rdmca nachddzat, v tomto pripade urcite Casticiam, na ktorom generdtore maju byt
pritomné v urcenej dobe svojho Zivota.

Ak si zvolite klicovanu fyziku, panel bude vyzeraf tak, ako na
First obrazku &. 37. KedZe Castice maju preletief cez viacero generdtorov

Initial velocity: Rotation: X3 z - P A .
Sbiect 8 300 Dunanic Tnone 2] v UrCitom poradi, treba do toho vniesf istym sposobom poriadok.
e 2000 | lnase.o6otlans 0ggg] ¥ prvom rade treba urCif, ktory generdtor Castic bude prvy. To

z]

e spravite tak, Ze stlacite tlaCidlo First vlavo od vyberového menu.

Keyed Target Tento prvy generdtor je ten, ktory Castice skutocne generuje a iba od

fozFonFayer) (ETTIN oy . :
neho zavisi, v akom ¢asovom intervale

MNone

4 2
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*_ Random: 2.000 * ‘hase: 0.000] and: 0.00
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Obrazok 37: Keyed prvy systém

Ak (2= [4¢

sa budd generovat a akd bude ich
7Zivotnost. Initial velocity: Rotation:
, v - A . < Object 0.000  » }_DMC [None
V prvom generdtore eSte treba urcif, kam sa maju Castice [* Noma:ogoa -] |- P 100
L . .. ©  Random: 0.000  *| |(hase: 0.000{ and: 0.00
pobrat, ked’ z neho vylezu. Urcite to v sekcii Keyed Target, kde [ Tanomn ‘None
- . - . , . . ] * Roto0oon
napiSete meno objektu s Casticovym systémom a ak ma dany objekt = Keyed Target
~ 2 . . NS ~ 2 . Time:0.900 EEl|
tych systémov viacero, vyberiete ¢islo toho, ktory mate na mysli.
Nastavenie dalSich systémov je podobné. Od druhého systému Obrizok 38 Keved dalSie systé
Ay i . . , . razo : Keyed dalSie systémy
mozZete Castice poslaf k tretiemu atd. Posledny systém sa spozna tak,
Ze nemd nastaveny Ziaden dalSi. (Ako napriklad na obrazku €. 38.)
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Obrézok 39: Vivat Blender
Kazda castica poCas svojho Zivota preleti cez vSetky systémy, ktoré ste jej urCili a na
poslednom zahynie. Ak je jej let ur€eny napriklad Styrmi systémami, jej drdha sa tak rozdeli na tri
useky. Ak ste na prvom systéme nestladili to velké tlacidlo Timed, prekonanie kazdého jej zaberie



presne tretinu jej Zivota. Ak by vam to nevyhovovalo, mdzete tlacidlo Timed stlacif. Potom moZete
kazdému systému nastavif, v akom cCase (merané v percentdch Zivota Castice) sa tam méa Castica
dostavif. Nastavujete to posuvnikom Time, ktory mdzete vidief na obrazku ¢. 38. Ak nastavenia
zmrSite a dalSiemu systému nastavite mensi ¢as, ako predoslému, Blender sa s tym vysporiada ako
vie a niektoré nastavené Casy skratka odignoruje. Ak nechcete, aby Castica nakoniec zahynula, ale
ostala na poslednom systéme prilepena, stlacte tlacidlo Died v paneli Visualisation. Blender
vtedy bude nadalej zobrazovat aj mftve Castice.

Niekedy potrebujeme dosiahnuf, aby sa Castice niekde na svojej ceste zastavili. Tu je ale
drobny problém v tom, Ze ako Keyed Target nemdze Ziadny objekt uviest sdm seba, ani vtedy
nie, ked na neho zavesite dalsi Casticovy systém. Preto treba objekt skopirovat (pokojne s pomocou
Art-D, nech nemrhéte paméifou) a Castice poslat medzi dvoma identickymi objektami, ktoré si oba
na tom istom mieste.

Na obrazku €. 39 moZete vidief pouzitie klicovanych Castic. Na zaCiatku som ako generdtor
Castic (zlatych kociek) pouzil opicu. VSetky Castice vyletia z opice hned v prvom snimku. Random
som nastavil na 2, takZe Castice na zacCiatku vyletia na vSetky strany. Prvy ciel bol népis ,,Vivat®.
(Najprv som vlozili text, ale ten nemo6Ze obsahovaf Casticovy systém, tak som ho kldvesou Arr-C
zmenil na Mesh.) Népis som zduplikoval. Ciel Castic z prvého vivatu bol druhy vivat. Toto
zabezpeci, Zze kocky budd na népise chvilu staf. Ciel Castic z druhého vivatu je ndpis ,,Blender®,
ktory som vyrobil rovnako ako vivat. Blender ma zapnuté, aby renderoval aj Castice, ktoré uz dozili
(tlacidlom Died — treba nastavif eSte na Casticovom systéme opice), takZe nakoniec ostane slovo
,,Blender* poskladané zo zlatych kociek viditeIné.

Dalsie nastavenia

O tom, ako sa Castice pohybuju, bolo povedané takmer vSetko.

Podme sa teraz pozrief na nejaké dalSie veci, ktoré mdzete Casticiam Point s
. Diram:
nastavit. " .
S panelom Visualisation sme sa uz stretli. Nastavuje sa © Dawsize0

¥ s v . v v . 4 Digp: 100 >
v nom, ako budu castice vyzeraf, ¢i uz v 3D okne, alebo pri Eem——
renderovani. Uplne hore si v roletovom menu mozZete zvolif spOsob L el
zobrazenia. Moznost None znamend, Ze Castice nevidno, ani v 3D Unborm_|__Died
okne ani pri renderovani. (Ak je ale na nich napriklad nejaké pole, to Obrazok 40: Visualisation

funguje stale.)

Dalgie Styri moznosti — Point (bod), Circle (koliesko), Cross (kriZ), Axis (osi) — sa
vSetky renderujui ako Halo. Sd dobré na to, aby ste v 3D okne vedeli rozliSif Castice z jednotlivych
Casticovych systémov, ked ich tam madte viacero. MoZnosf Axis navySe poskytuje aj informdciu
o tom, ako sd natoené stradnicové systémy jednotlivych &astic. Dalsiu moZnost — Line — ste uZ
' videli v &innosti na obrazku &. 13. Castice sa zobrazuju aj renderuju
ako svietiace Ciarky. V pripade volby tohto typu Castic sa na paneli
objavia dalSie tri ovladacie prvky. Hodnoty Front (predok) a Back
(zad...) uréuji, akd dlhd bude &astica. Standardné nastavenie je
smerom dopredu 0 a smerom dozadu 0,5. Ak okrem toho eSte stlacite
tla¢idlo Speed, di7ka kaZdej Castice sa vyndsobi aktudlnou
rychlostou. Moznost Path sa tyka iba kluc¢ovanych Castic a vlasov.
O vlasoch eSte bude re¢ v samostatnej podkapitole a patricné
nastavenia rozoberieme tam. V pripade, Ze toto nastavenie pouZijete
na klicované Castice, namiesto Castic smerujicich od jedného objektu
k druhému dostanete vldkna, ktoré sa tiahnu tade, kade by Castice leteli. S moznosfou Object ste
sa uz tiez stretli. Podobna je moZnost Group, kedy si mozZete zvolif nie iba jeden, ale celd skupinu
objektov. (Skupiny objektov sa vytvdraji medzi zakladnymi tlacidlami objektu na paneli Object

Obrédzok 41: Prasa s transparentnym
pozadim



and Links.) Jednotlivym casticiam sa potom cyklicky priradzuji objekty z tejto skupiny.
V pripade tejto volby sa na paneli objavia dalSie dve tlacidla. Ak stlacite tlacidlo Dupli Group,
kazdej Castici sa priradi celd skupina objektov a nie iba jeden. Ak stlacite tlacidlo Pick Random
(vyber ndhodne), objekty zo skupiny sa nebudd priradzovat cyklicky, ale ndhodne. Poslednym
typom zobrazenia Castice je Billboard. Billboard je ploska 2 x 2 jednotky, ktord sa vytvori na
mieste Castice a ma tu peknu vlastnost, Ze je vZdy otoend smerom ku kamere (ak do policka OB:
nenapisSete meno niektorého iného objektu ku ktorému sa maju billboardy otocit, alebo ak nestlacite
tla¢idlo Lock a nevyberiete, ktord suradnicu billboard nesmie menif). Hlavnou vyhodou
billboardov je, Ze sa daju otextirovat. Napriklad ak sa Castice generujui na opici (ale nehybu sa, lebo
na ne nepdsobi Ziadna sila) a nastavite im, Ze to budud billboardy otextdirované textirou z obrazku
¢. 41, vysledok bude vyzeraf tak, ako na obrdzku ¢. 42. Pifsto prasiat a vSetky pozeraji priamo na
vas (ak si odmyslime to Skilenie), no nie je to uZasné? Textdru treba nastavif na materidli
generatora, pouZité siradnice musia byt UV. Ak obrdzky na billboardoch nevyzeraju tak, ako chcete,
skuste v tlacidlach Castic na paneli Visualisation prepnif hodnotu UV Split na 2 a potom
zas naspidf na 1 — UV stradnice sa nastavia spravne. (Téato Cierna mdagia v dalSej verzii Blenderu
pravdepodobne nebude potrebna.) Castice typu Billboard sa hodia napriklad na vytviranie
oblakov. Ked sa na taky pekne otextirovany oblak pozriete z boku, billboardy budu stile otocené
smerom k vdm, takZe to bude aj z boku oblak a nie ¢iarocky, ktoré by ste videli, keby ste sa z boku
pozreli na obycajny objekt typu Plane. V pripade priesvitnych textir pouZivajte radSej Ztransp,
pretoze Ray Transp zvlddne maximdlne 10 priehladnych veci za sebou a v pripade pouZitia
billboardov ich vicsinou byva viac.

Na paneli Visualisation moZete
Casticiam nastavif eSte dalSie veci. Ak stlacite
tlac¢idlo Vel (velocity — rychlost) ku kazdej Castici
sa prikresli mald ciarka, ktord bude ukazovaf tym
smerom, ktorym prdve Ccastica leti. Ak stlacite
tlac¢idlo Size (velkosf), okolo kazdej Castice sa
nakresli krazok, ktory oznaluje, akd je Castica
velka. A ak stladite tlacidlo Num (number — Cislo),
vietky Castice sa ocisluju. Tieto veci sa samozrejme
tykaju len 3D okna a nerenderuju sa.

Ciselnou hodnotou Draw Size moZete
zmenif velkosf zobrazenia Castice v 3D okne (Co
mdze okrem rozlicnych typov zobrazenia hald Obrézok 42: Prasatd a opica
castic sluzif ako dalsi spdsob rozliSenia, ale moZe sa hodif aj na to, aby ste na Castice lepsie videli).
Hodnota Disp hovori, aké percento Castic sa md v 3D okne zobrazif, ked ich tam mate tolko, Ze sa
v tom nedd rozumne orientovat.

Dalsia sekcia Render sa tyka (necakane) veci, ktoré budi renderované. V kolénke
Material urcite ¢islo materidlu priradeného generdtoru, ktory sa ma na Castice pouZzif. Ak stlacite
tlac¢idlo Emitter (generdtor), okrem Castic sa bude renderovat aj objekt, ktory ich generuje. Toto
tlacidlo je zvlast dolezité stlacif v pripade tvorby vlasov — ak na to zabudnete, budete maf sice vlasy,
ale nie hlavu, z ktorej by rastli. Ak stlacite tlacidlo Parents (rodicia), budi sa zobrazovaf aj
rodicovské castice (Co sud zac, povieme o chvilu). Pri tlacidle Unborn (nenarodené) sa budu
renderovat aj Castice, ktoré eSte len maji vzniknif — budu staf na tom mieste, z ktorého v patricnom
case vystartuju. A pri tlacidle Died (mftve) sa budd zobrazovat aj mftve Castice. Budd staf na tom
mieste, kde skoncila ich Zivotna put.

Dal§i panel, ktory méZete medzi tladidlami tykajicimi sa Castic ndjst, nesie ndzov
Children (deti). Totiz — asi ste si vSimli, Ze ak je tych Castic privela, zle sa v nich orientuje.
A jeden z mechanizmov, ktoré sa v tom pokuSaju urobif poriadok pracuje tak, Ze vygenerujete
nejaké malé mnozZstvo Castic, tym urcite, ako sa maju pohybovaf a ked uZ viete, Ze sa Castice




pohybuju tak, ako treba, kazdej pridelite mnozstvo potomkov, ktori sa budid pohybovat rovnako
(alebo aspont podobne), ako pdvodnd Castica. Tento pristup je zvI4st uZitoCny, ked nepracujete
s poletujicimi ¢asticami, ale s vlasmi.

Prva vec, ktori musite spravif, ak chcete, aby vaSe Castice

Parficles 3 mali potomstvo, je zvolif z roletového menu moznost Particles.
~ Amouni10_ . [Nothing :| V pripade, Ze idete pracovaf s vlasmi, moZete zvolif aj moZnost
REncEL AT I Faces (plochy), ktord vdm zabezpeti, Ze potomkovia budi zacinaf
(Roundg00l | na tej istej ploche, ako ich rodi¢ a nebudu zacinaf v nejakom
nihodnom okoli. Hodnota Amount (mnozstvo) hovori, kolko
[ 10 [Fang 00 potomkov sa bude zobrazovaf v 3D okne a hodnota Render

Obréizok 43: Children Amount hovori, kolko sa ich skutone vyrenderuje. Rad urcuje,

v akom velkom okoli rodica sa budi Castice pri vzniku nachddzat.
VSetky ale budu na zaciatku v jednej rovine. Ak vam to nevyhovuje, zvySte hodnotu Round.

Dréha deti je rovnobezna s rodi¢om, ak si to nenastavite inak. Inak si to moZete nastavit
napriklad parametrami C1lump (chumac) a Shape (tvar). Ked C1ump nastavite na kladnti hodnotu,
Castice sa budu zbiehat k rodi¢ovi. Ak ho nastavite az na 1, Castice sa na konci svojho Zivota
k rodicovi aj zbehnu. Ak bude Clump zaporné, Castice sa od rodi¢a budu rozbiehaf. Hodnota
Shape zas urCuje tvar drdhy. Ak ostane nulovd, Castice sa budd pohybovat po priamke. Ak bude
Shape kladné, drdha bude konkdvna a ak bude zdporné, bude konvexnd. Drihy Castic pri roznych
hodnotich Clump a Shape modZete vidief na obrizku & 44. Cervena Ciara predstavuje drdhu
rodica.

Clurnp ;0. OO0 | Clurnp:1.000ms—| Clurnyo; 1 000 B—
Shape:D OO0 Shape 0000 | Shiape:0. 500 Bm— |

Obrazok 44: Clump a Shape

V pravej Casti panelu Children mdzete nastavit dalSie sposoby pohybu potomkov Castice.
Ak zvolite Curl (lokna), potomkovia budd okolo rodi¢a obiehat. Pri volbe Radial (licovy) sa
budu potomkovia k rodi¢ovi priblizovat a vzdalovat. Amplitidu a frekvenciu tohto pohybu si mozZete
nastavif. V pripade volby Wave (vlna) Castice kmitaji v v jednej rovine. Znovu si mozete zvolif
amplitadu, frekvenciu aj rovinu, v ktorej maju Castice kmitaf. A v pripade volby Braid (cop) sa
Castice budi okrem vlnenia (s istym fazovym posunom) zbiehat dohromady. (Pri niZ$ich hodnotach
parametru Shape vyzeraju drahy Castic naozaj ako zapleteny cop.) Ukdzky tychto nastaveni moZete
vidief na obrdzku ¢&. 45.

Posledné dve nastavenia z tohto panelu — Size a Rand urcuji, aki velki maju byt
potomkovia (,,size* je po naSom velkosf) a nakolko sa do toho, aki velki budi, mé vniest ndhoda.




Obréazok 45: Pohyb potomkov Castice
Posledny panel z okna tlacidiel, ktoré sa tyka Castic a o ktorom sme zatial systematicky
nehovorili je panel Extras (po naSom ,,Specialitky*). Obzrief si ho moZete na obrazku €. 46.

Prva sekcia v tomto paneli sa nazyva Ef fectors. Prva vec,

Esctors ktord v nej mdzete nastavif, je skupina objektov, na ktoré maji
}GE—M‘%[ = gastice reagoval (Jej meno napiSete do koléonky GR:). Ak ju
Time - =1l pastavite, Castice sa budi odrdzaf iba od objektov a reagovaf iba
Global | absomte | [ Rand: 0.0 » . AT ) . ] . B . .
Loop Mass from size na polia, ktoré su ¢lenmi urCenej skupiny. Ostatné polia a objekty
4 Tweak: 1.000 LINE Mass: 1.0 »

budu ignorovat.
Y Ak stladite tlacidlo Size Deflect (velkost pri odraze), pri

Obrézok 46: Extras odraze sa bude braf do tvahy aj velkosf Castice. Tym je myslend

velkost, ktord je nastavend v kolénke Size (velkosf) na paneli
vpravo. To znamend, Ze ak napriklad chcete, aby vaSe Castice boli gulocky, ktoré sa odrdzaji od
plochy, ako prototyp Castice si vyrobite sféru s polomerom 1 a nastavite ju ako objekt v paneli
Visualisation, na paneli Extras nastavite Size (napriklad na 0,3 — vase Castice sa oproti
povodnej sfére zmenSia v patriénom pomere) a stlacite Size Deflect. Lopticky sa vam nebudu
zabdraf az po stred do plochy, od ktorej sa odrdzaju, ale pri odraze sa bude pocitat s ich velkostou.
Vzdialenost, v ktorej sa centrum castice odrazi od objektu bude takd, akd je nastavend v Size.
Preto je dolezité, aby pri pouZiti toho tlacidla mal vzor Castic priblizne polomer 1.

Tlac¢idlo Die on hit (umrief pri zdsahu) spdsobi, Ze Castica, ktord do niecoho narazi
(alebo do ktorej nieco narazi), zahynie. Toto tlacidlo bolo pouzité v ukdzke o rybédch a Zralokoch.

Tlacidlo Sticky spdsobi, Ze ak Castica narazi do pohybujiceho sa telesa a zahynie na nom,
neostane tréaf na mieste, na ktorom uhynula, ale sa na teleso prilepi a pokracuje dalej v jeho dréhe.

Sekcia Time (Cas) sliZi na hranie sa s ¢asom castic. Totiz — kazdy animovany objekt mdze
mat svoj lokdlny ¢as, ktory bude o nie¢o posunuty oproti vSeobecnému ¢asu. Tento asovy posun sa
nastavuje medzi tladidlami objektu na paneli Anim settings v kolénke TimeOffset. Ak
nastavite vaSmu generatoru Castic TimeOf fset na 50 a zaciatok generovania (hodnota Sta) méte
nastaveny na I, Castice sa nezacnu generovat v prvom, ale az v patdesiatom prvom snimku.

No a teraz si predstavte, Ze na Casticiach mate animovany materidl (alebo animované
okolvek). Podla akého ¢asu bude animécia prebiehat? Standardné nastavenie je také, Ze Cas zacne
kazdej castici bezaf v momente jej vzniku. Na obrdzku ¢. 47 vlavo vidite Castice, ktoré si na
zaciatku uplne biele a s postupom Casu ¢im dalej, tym viac zeleneju. Ked stlacite tlacidlo Global,




Castice budi animované podla globdlneho Casu — ¢as ich vzniku nebude pre ne nula, ale velkost
Casového odsadenia generatora. V naSom priklade na strednom obrazku teda Castice uz vznikaju
tmavozelené, pretoZe tmavozelena zodpoveda pétdesiatemu prvému ramcu v anim4cii.

Global

Obrizok 47: Casy

Ak stlac¢ite tlacidlo Absolute, vSetko pdjde podla absolitneho casu v Blenderi.> To
znamend, Ze pre vSetky Castice, bez ohladu na to, kedy vznikli, bude platif ten isty cas. A teda ak
budu mat animovany materidl, vSetky budid vyzeraf rovnako. Ako to dopadne, mdzete vidief na
obréazku €. 47 vpravo.

Dal§ie zaujimavé tlatidlo v poradi je Loop (cyklus). To zavedie do Zivota Castic
reinkarndciu — ak castica uhynie, vzdpiti znovu vyleti z generdtora nova. Toto tlacidlo sa mdze
hodit, ked potrebujete, aby odniekial Castice lietali stéle.

Posledna vec v tejto sekcii je hodnota Tweak (natiahnuf). Touto hodnotou moZete Cas Castic
zrychlif alebo spomalif. Ak ju teda nastavite na 2, Castice sa budd pohybovat dvakrét rychlejsie.

Teraz sa podme pozrief na pravi Cast panelu. Prvé pole, ktoré tam ndjdete, je Seed
(semienko). Toto nastavenie sa tyka veci, ktoré pouZivaji generator ndhodnych cisel — napriklad
toho, odkial Castica vyleti, ak ste v sekcii Emit From zvolili Random. TotiZ — ndhoda, ktoru
Blender pouZziva, az takd ndhodna nie je. Sice to vyzerd celkom chaoticky, ale zakazdym to
vygeneruje rovnako. A ak generujete iba jednu Casticu a ta sa vzdy vytvori
niekde dplne na kraji, tak si zanete Zelaf, aby ten generator vygeneroval aj
nieco iné. No a to prave mozete ovplyvnif hodnotou Seed. Pre kazdu
hodnotu Seed vam to d4d iné ndhodné Cisla a veci, ktoré od ndhody
zavisia, sa budu zakaZzdym spravat inak.

S hodnotou Size (velkosf) ste sa uz stretli. Nastavuje sa fiou
Velkost sa bude pohybovaf okolo nastaveného Size, ale do velkosti
zasiahne aj isty ndhodny prvok.

Mass (hmotnost) nastavuje hmotnost Castic. Cim su Castice faZSie,
tym fazSie s nimi nejaké pole pohne. Na obrdzku ¢. 48 moZete vidief dva
druhy Castic generované tym istym generdtorom, na ktoré pdsobi sférické
pole. Oba systémy maji nastavené rovnako vSetky vlastnosti okrem
hmotnosti. Krizky maji hmotnost 1, kriziky 0,5. Za ten isty Cas odfuklo
pole kriziky ovela dalej. Ak chcete, aby hmotnost zdvisela od velkosti
Castice (napriklad ked ste si velkost nechali vygenerovat ndhodne), stlatte
tlacidlo Mass from size (hmotnost z velkosti). Hmotnost nastavena
v kol6énke Mas s sa velkosfou aktudlnej astice vyndsobi. Obrazok 48: Mass

Posledna vec, ktord mdZete na tomto paneli néstrojov nastavif, je v samostatnej skupine
Vertex Group. Umoziuje vam detailne urcif, ako sa ktord Cast generdtora bude spravat a aké
Castice bude generovaf. Na to, aby sme detailne popisali jej ¢innost, je ale nutné, aby sme predtym
povedali nieco o skupinach vrcholov.

3 Relativisticki fyzici m6Zu namietat, Ze ni¢ také ako absoliitny Cas neexistuje. Ako vidite, v Blenderi existuje.



Skupiny vrcholov

So skupinami vrcholov ste sa uz stretli, ked sme modelovali kostol. Vtedy bola situicia
celkom jednoducha. Nejaké vrcholy do skupiny bud’ patrili, alebo nepatrili. Skupiny vrcholov sme
pouzivali iba na to, aby sme si zapamatali, ktoré vrcholy do ktorej skupiny patria. Situdcia je ale
trochu zloZitejSia. Kazdy vrchol si okrem toho, ¢i do nejakej skupiny patri pamétd aj to, ako velmi
do tej skupiny patri. To je vyjadrené ¢islom od 0 do 1, ktoré sa nazyva vdha* (po anglicky weight).
(Takto moZe dodjst aj k trochu paradoxnej situdcii, Ze vrchol bude do skupiny patrit, ale bude do nej
patrit s vdhou 0.)

Ako sa da Blenderu povedat, ktory vrchol patri do skupiny s akou vdhou? V prvom rade si
musite vytvorif skupinu (v tla¢idlach dpravy na paneli Link and Materials v sekcii Vertex
Groups stlacte tlacidlo New a skupinu nejako zmysluplne pomenujte). Potom sa prepnite do
rezimu Weight Paint (malovat hmotnost — v menu to vyzerd takto: |ﬁWeight Paint = |).
To sposobi dve veci. Jednak sa teleso, na ktorom ste skupinu vytvorili, vykresli v 3D okne ako dplne
modré, jednak medzi tla¢idlami dpravy pribudne panel Paint, ktory vyzera tak, ako na obrdzku
¢. 49.

Teraz modzete Stetcom pomalovaf jednotlivé vrcholy véasho

W00 e | telesa a tak urcit, ako velmi do skupiny patria. Ako to vyzerd, mdzete
HEEEEEEEE At T . v £ . .

ouaniyiom sl | sw | vidief na obrizku €. 50. Body, ktoré bud’ do skupiny nepatria, alebo

we | e | 1 | 34 [ Ml patria so silou 0, ostdvaji tmavomodré. Cim viac bod do skupiny

Size 25.00 [ | — L_Bll:ltr T ) ~ . : q

s patri, tym viac sa pohybuje po farebno‘m vprechode cez tyrk}{sovu,

zelend, 7Itd a oranzovi az k Cervenej. Cervené body patria do

All Faces VertDist  Sof

T T T skupiny s vdhou 1.
Obrézok 49: Paint Na paneli Paint moZete
nastavovaft  vlastnosti  Stetca.
Hodnota Weight (vdha) ur€uje, akou vdhou chcete vrcholy
pomalovat. Ak sa vdm to nechce nastavovaf na posuvniku,
pokojne pouzite niektoré z tlacidiel pod nim. Hodnotou
Opacity (krytie) nastavujete, ako silno bude Stetec malovat.
Ak ponechéte hodnotu 1, uplne prekryjete povodné nastavenia
novou vdhou. Ak ho zmenSite, vrcholy zmenia vdhu smerom
k tomu, Co ste nastavili ako Weight, ale Cast svojej povodne;j
vdahy si ponechaji. Hodnota Size urcuje velkost Stetca.
Tlacidla vpravo urcuju, ako sa bude pdvodnd vaha bodu s novou kombinovat. Mi x hovori, Ze
sa zmixuju (aj ked ak je Opacity I, tak to mixovanie bude vyrazne v prospech novej vahy). Add
znamend, Ze sa nova védha pridd k povodnej (teda pri malovani Ziadna vdha zarucene neklesne), Sub
znamend, Ze sa nova vdha od povodnej od¢ita. Mul znamend, Ze sa stard vdha novou vyndsobi. Ak
teda chcete znizif vSetky vdhy na polovicu, nastavte Weight 0,5 a s tymto tlacidlom vSetko
premalujte. Blur (rozmazaf) nastavi vrcholu vahu podla vahy jeho susedov. Lighter (svetlejsie)
bude fungovaf ako Mix, ale iba na tie body, ktoré maji menSiu vdhu, neZ je nastavend. Ostatné
menif nebude. Podobne Darker (tmavsie) bude fungovaf iba na tych bodoch, ktoré mdze stmavit.
Tlacidlom Wire (drot) mdzete zapnit, Ze chcete vidief hrany
telesa. Tlacidlo A11 Faces spOsobi, Ze sa bude malovaf na vSetky
plochy pod Stetcom (inak by sa malovalo iba na tie pod kurzorom
mySi). Ak je zapnuté Vert Dist (vzdialenost od vrchola), pri
malovani sa zohladiiuje vzdialenost kurzora mysi od vrchola. Inak sa
maluje na vSetky vrcholy steny, nad ktorou sa my$ prdve nachddza
rovnako. Pri stlaenom Soft sa pri malovani pouZije antialiasing,
aby sa Co najvernejSie zachoval okridhly tvar Stetca. Ak stlacite

Obrazok 50: Malovanie hmotnosti

e hmotnost.

Obrazok 51: Pouzitie Normals



Normals (kolmice), bude sa do dvahy braf aj sklon plochy na ktord malujete ku vaSmu pohladu —
na plochu obrétent k vam priamo bude malovanie citlivejSie, neZ na plochu otocent bokom. To vam
umozni jednoducho malovat veci, ktoré by vznikli ako osvetlenie z jednej strany. Dosledky pouzitia
tohto tlac¢idla mézete vidief na obrazku ¢. 51. Tlacidlo Spray (sprej) zas spdsobi, Ze kym drZzite
stlacené tlacidlo mysi, moZete jeden vrchol premalovat aj viackrat. To sa hodi, ked je Opacity
mensie, ako 1 a vy chcete zvicsif krytie niektorého konkrétneho miesta. Ak zapnete tlacidlo
VGroup (vertex group — skupina vrcholov), Ziadne nové vrcholy sa do skupiny nepridaju
a malovanim budete menif iba véhu tych, ktoré uz v skupine st. Tlac¢idlo X-Mirror pride vhod pri
symetrickych modeloch. Ak ho stlacite, to, ¢o budete malovaf na Tavej strane modelu, sa bude
symetricky prejavovat aj na pravej strane. A nakoniec tla¢idlo Clear vSetky vrcholy z prave
aktivnej skupiny vyhodi a celé teleso bude opif krdsne tmavomodré.

Ak chcete malovaf iba po niektorych stendch, mozete klavesou F aktivovaf reZim vyberu
stien. Potom si pravym tlac¢idlom aktivujete steny, po ktorych chcete Carbaf a ostatnych stien sa vase
malovanie tykaf nebude. MoZete pripadne nejaké steny vybraf a stlacit H a vybraté steny zmiznud
a neobjavia sa (a tym paddom ani nebudd pocarbané) az kym nestlacite Art-H.

Vrafme sa ale znovu tam, kde sme prestali —
k Casticiam, teda konkrétne na spodok panelu Extras
k doteraz nepopisanej skupine Vertex Group. Nachddzaju
sa tam dve roletové menu (aj ked z toho vpravo je vidief iba
dvojsipka az dovtedy, kym ni¢ nevyberiete) a jedno tlacidlo.
V prvom roletovom menu vyberiete, ¢o chcete ovladat,
v druhom, ktorou skupinou to chcete ovlddat a tlac¢idlom Neg
mozete zapnuf, Ze chcete efekt negovat.

Majme napriklad dosku, ktord generuje Castice a ktord
nepozostiva iba zo Styroch krajnych rohov, nech je c¢omu
priradif vahu (bud si dosku urobte najprv a potom pouzite Subdivide, alebo vlozte Plane
a niekolkokrat bo¢né dva vrcholy vysuiite s pomocou Extrude). Castice majd nastavend rychlost
Normal na 2, takZe by z nej mali vylietavat vSetky rovnakou rychlosfou. Teraz ale na generitore
vytvorime skupinu (napriklad s ndzvom Grupa), a s pomocou Weight Paint namalujeme,
ktory vrchol do nej nakolko patri. A ked na paneli Extras nastavime, Ze skupina Grupa ma
ovplyviiovat rychlost (po anglicky Velocity, ked to nastavite, malo by to vyzeraf asi takto:
|Welocity slnea [s]  aws  [X]) vysledny efekt bude, Ze Castice, ktoré sa vygeneruju blizko
pri vrchole, ktory do skupiny Grupa patri s vdhou 1 budd maf plnt rychlost, Castice, ktoré vznikli
pri vrchole s polovi¢nou vdhou budd mat polovi¢nd rychlost a Castice, ktoré vznikli pri vrchole,
ktory do skupiny nepatri, sa hybat nebudu. Bude to vyzeraf podobne, ako na obrazku ¢. 52.

Co vietko sa da tymto spdsobom ovplyviiovat? Density (ako husto Gastice z danej oblasti
lietaji), Velocity (rychlost), Length (dizka — uplatiiuje sa pri vlasoch), C1lump (rozbichanie sa
potomkov castice od rodic¢a), Kink (klucky — urcuje, ako velmi sa vinia potomkovia Castice okolo
rodi¢ov), Roughl, Rough2 a RoughE (hodnoty tykajiice sa strapatosti o ktorych eSte bude rec¢
v suvislosti s vlasmi), Size (velkosf), TanVel (tangential velocity — rychlost v smere dotycCnice,
ktord sme nastavovali na paneli Physics ako Tan), TanRot (parameter Rot z toho istého
panelu) a Ef fector (Co to presne je, sa mi zistif nepodarilo).

Obrizok 52: Castice a skupina vrcholov

Reaktory
Tato podkapitola sa napriek jej ndzvu nebude tykaf jadrovej
[ = |Papsyson Ix| [ zeamz | fyziky. Totiz — kedysi na zaCiatku tejto lekcie sme hovorili, Ze
recctor | [l Casticové systémy nemusia byf iba generdtory — kandny na Castice,

Basic Emit From:

ktoré vystrielaju, ¢o maju a potom skoncia. Casticové systémy mozZu
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Obrazok 53: Reactor
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fungovat aj tak, Ze reaguju na podnety zvonka a Ze Castice odniekial vyletia ako désledok nejake;j
udalosti. A o tom st prave Casticové systémy, ktoré sa nazyvaju reaktory.

Nastavenie reaktora sa deje v paneli Particle System (mdZete vidief na obrazku ¢. 53).
V roletovom menu vlavo hore si vyberte, Ze Casticovy systém bude Reactor a mdZete zacaf
nastavovat.

V prvom rade treba nastavif, na ¢o budu castice reagovaf. Reaktor vZdy reaguje na iny
Casticovy systém. Tento systém sa nazyva cielovy a urcite ho v sekcii Target vpravo dole. Do
kolénky OB: napiSete meno generdtora a v Psys : urcite, ktory z jeho Casticovych systémov bude
cielovy. Ak je reaktor Casticovy systém toho istého objektu, ako cielovy Casticovy systém, kolénku
OB : mozete nechaf prazdnu.

Dalej treba zvolif, na akd udalost ma Casticovy systém zareagovaf. St tri moZnosti. Death
(smrf) hovori, Ze nova cCastica vznikne, ked Castica s cielového systému zanikne. Tuto moZnost
mozete pouZzif, ked chcete vyrobif napriklad ohiiostroj (jedna Castica sa rozpadne na spustu dalSich,
letiacich ndhodnym smerom). MozZnost Col11sion (kolizia) sposobi, Ze nova Castica vznikne, ked
Castica cielového systému do nieCoho narazi. (Nie je nutné, aby narazila do objektu reaktora.) To
mozete pouzif napriklad pri modelovani dazda alebo dopadu meteoritu. Objekt, do ktorého Castica
narazi, musi maf samozrejme zapnuté Collision, aby si ho Castice vobec vS§imli. Tretia moZnost
je Near (blizko). Novéd castica v tomto pripade vznikne, ked sa Castica cielového systému
k nie¢omu pribliZi.

V sekcii Emit From sa nastavuje, odkial budu cCastice lietat. MoZete zvolif jednu zo
Styroch moZnosti. Prvé tri — Verts (vrcholy), Faces (steny) a Volume (objem) — sa tykaju
objektu, z ktorého sa reagujice Castice generuji. V pripade volby Faces alebo Volume sa na
paneli objavia dalSie moZnosti volby, o ktorych sme hovorili uZ pri emitoroch castic. Posledna
moznost — Particle (Castica) — hovori, Ze nova Castica vznikne na mieste Castice z ciefového
systému.

Pri ddvani poslednych dvoch nastaveni dohromady treba byf opatrny. Ak robite ohniostroj,
Castice reaktora budu reagovaf na zdnik (Death) cielovych Castic a budu vznikaf tam, kde cielové
Castice zanikli, takze miesto vzniku bude Particle. Ak ale chcete, aby Castice reaktora vznikali,
ked sa Castica ciela priblizi k miestu, kde maji vzniknif (Near), nemoZete ako miesto vzniku
nechaf Castice ciela, pretoZe tie su samy k sebe blizko stdle a Castice reaktora by vznikali zdroven
snimi. Ak tam dite Verts, Castice reaktora budi vznikaf, ked sa Castice z ciela pribliZia
k vrcholom generdtora reaktora. Ak tam dite Faces, budi vznikaf, ked sa Castice z ciela pribliZia
ku stendm generétora.

Dal3ia zaujimava vec je tlatidlo Sta/End. TotiZ — je sice fajn, Ze nastavite, Ze reaktor ma
vygenerovaf tisic Castic, ale ako to nakoniec dopadne, zdleZi na cielovom systéme. Ak je napriklad
reaktor nastaveny na Near a okolo prave neleti Ziadna Castica, z reaktora nebude tiez nic¢ lietaf.
Teda nebude, kym nestlacite spominané tlacidlo. Ak ho stlacite, Castice, na ktoré sa nedostane inak,
skratka vylietajui z objektu, ako generatora, ako keby to bol Emitter.
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Obrazok 54: Ohiostroj
Co sa tyka Startovej rychlosti, v pripade reaktora mate dve dalie moZnosti. Na paneli
Physics v sekcii Initial velocity sa namiesto moZnosti Tan a Rot objavia moznosti
Particle a Reactor. Hodnota Particle hovori, aky ndsobok rychlosti cielovej Castice ziska



Castica z reaktora. Hodnota Reactor zas hovori, ako rychlo sa budi castice reaktora vzdalovat od
cielovej Castice, ktora sposobila ich vznik.
A to je, €o sa reaktorov tyka, vSetko. Ostatné veci funguju rovnako, ako pri generatoroch.

Kadernicky salon

Posledny typ Castic, o ktorom eSte re¢ nebola je Hair — vlasy. PouZiva sa na tvorbu vlasov
(to je ale prekvapenie), srsti, trdvnatého porastu, Stetin a inych podobnych radosti.

Zakladnd pointa vlasovych Castic je jednoduchd. Namiesto toho, aby Castica po nejakej drahe
letela na nejaké miesto, na ktorom biedne ukon¢i svoju Zivotnd puf, zobrazi sa celd jej drdha ako
tenky drot — v skutocnosti je to ploska Sirokd 1 pixel, natiahnutd popri drdhe Castice, ktorej Sirka je
natocend ku kamere. MdZeme si to hned vyskusat.

Obrizok 55: Vlasy — 1. pokus

Najprv priddme na scénu gulu (v tomto pripade bude vhodnejSia gula Tcosphere, pretoze
ma na rozdiel od UVsphere vSetky steny priblizne rovnako velké). Vytvorime skupinu vrcholov
Haro a dame do nej vrcholy, ktoré urcuji, z ktorych stien budd nejaké vlasy rdst. Potom guli
vyrobime cCasticovy systém. Nastavime jeho typ na Hair, na paneli Extras nastavime, Ze hustota
vlasov (Density) mé zavisief od skupiny Haro. KedZe sme nepouzili Weight Paint, vlasy
odniekial bud rastd, alebo nerastd a tym paddom budu rast iba z vybratych ploch. Teraz uz len staci
zviacsit v paneli Physics hodnotu Normal na 0,5 a vysledok by mal vyzeraf tak, ako na druhom
snimku obrdzku &. 55.

Ked ale teraz obrdzok vyrenderujeme, vyskytne sa drobny problém. Vlasy sice vidno, ale
nevidno hlavu. Ak to chceme napravif, musime v Casticovom systéme na paneli Visualisation
stlacif tlacidlo Emitter, aby sa okrem Castic zobrazil aj ich generator.

Este treba priradif nejaké materidly. V tlaCidlach dprav pridite generdtoru dva materidly,
pricom samotny objekt bude pouZzivaf prvy z nich. Materidl pre Castice nastavite tak, Ze v paneli
Visualisation v sekcii Render zvolite hodnotu kolonky Material 2. (Ak vaS generator
pouziva materidlov viacero, zvolite samozrejme ten z nich, ktory chcete.) Jednotlivé materialy
potom upravite tak, ako potrebujete.

Prvy pokus s vlasmi mdme teda za sebou. Vyzera to sice viac ako zdchodové kefa, nez ako
vlasy, ale to sa Casom podda. Prvd vec, ktord mdZeme spravif, aby sa to na vlasy podobalo viacej,
ale nelezi medzi tlacidlami Castic, ale medzi tlaCidlami materidlu. Nachddza sa na paneli Link to
Object a je to tlacidlo Strands (drdty). Ked ho stlacite, objavi sa pomocny panel, ktory mdzete
vidief na obrdazku ¢. 56. Na tomto paneli sa nastavuji materidlové vlastnosti podstatné pri
renderovani vlasov.

Prvé tlacidlo Use  Tangent Shading (pouZif

||!:i_. angen ::;-i_---- v . 7z . 4 . 7 ya 4 7 A ’ v
Joe Tangent Shading doty¢nicové tiefiovanie), ktoré byva Standardne zapnuté, sposobi, Ze
Surface Diffuse |+ Dist 0,000 =

ee Blender Inis pri osvetlovani vlasu
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End 1.000 i | neberie do uvahy
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ploSku  vlasu, ale
vektor smeru vlasu.
Vlasy osvetlené

Obrazok 56: Strands

Obrazok 57: Doty¢nicové tieovanie



zboku su tak viditelnejSie a pdsobia redlnejSie. Na obrazku ¢. 57 moZete vidief tie isté vlasy
s vypnutym doty¢nicovym tielovanim (vlavo) a so zapnutym tiefiovanim (vpravo).

Dal$ie dve hodnoty tieZ sivisia s tiefiovanim vlasov. Predstavte si, Ze ste svoju pracne
osvetlend plochu (tvar, reliéf krajiny) nechali zardst srstou (flizmi, trdvou). Plochu zrazu velmi
nevidno, pretoZe ju srst prekryje. Ale srst odrdZa svetlo dplne inak, neZ podvodna plocha. Ak chcete,
aby si osrstend Casf objektu aspon ciastoCne zachovala svoje povodné vlastnosti, stlacte tlacidlo
Surface Diffuse alebo nastavte hodnotu Dist na nie¢o nenulové. V oboch pripadoch bude
efekt podobny. Do tvahy sa pri osvetleni za¢ne braf aj natocenie plochy, z ktorej srsf vyrasta.

Efekt si mdzete pozrief na obrdazku ¢. 58. Na prvom snimku vidite samotnd plochu. Na
druhom je plocha so zelenou srsfou. Ale tam, kde bola povodna plocha pomerne jasne osvetlend, je
teraz tie, pretoZe srsf smeruje k zdroju svetla a vela svetla sa od nej tym paddom neodrazi. Na
trefom snimku moZete vidief efekt tlaidla Surface Diffuse. Osvetlenie pdovodnej plochy
vplyva na osvetlenie srsti a tmavé Casti z druhého snimku teraz vyzeraju svetlejSie. Ak namiesto
Surface Diffuse nastavite Dist, srst bude generdtorom ovplyviiovand az od vzdialenosti,
ktoru urcite.

Obrazok 58: Surface Diffuse

Ale vrafme sa k ndSmu pévodnému modelu. Jeden z dovodov, preco vyzeral tak kefovito bol,
Ze vlasy boli prili§ hrubé. Boli sice hrubé len jeden pixel, ale aj to je vela. Hrabku vlasov mdZete
nastavif v dalSich dvoch kolonkach — Start a End, priom Start je Sirka vlasu pri koreni a End
na konci. Pouzité jednotky su pixely, ledaZe by ste stlacili to velké tlacidlo Use Blender Units
(pouzit jednotky Blenderu). Ak nastavite Start na 20 a End na 1, m6Zu vlasy vyzeraf tak, ako na
prvom snimku obrdzku €. 59, ale ak chcete mat naozaj tenké vlasy, nastavte obe hodnoty na 0,25.
To je najmensSia nastavitelnd velkost.

R

%

Shape 0.000 Shape -0.500 __Ti

Shape 0.500 I
Obrazok 59: Start, End a Shape

Ak nastavite zdporné Shape (tvar), vlasy nebudd menif Sirku rovnomerne, ale budd mat
konkdvny tvar. Ak nastavite Shape kladné, vlasy budii konvexné. Co to robi, mozete vidief na
druhom a trefom snimku obréazku ¢. 59.

Ak zvicsite parameter Width Fade, spdsobi to to, Ze vlasy so Sirkou menSou ako istd
hranica sa uz dalej nebudu ztenSovaft, ale namiesto toho budu priesvitniet.

A ak uZ velmi neviete, ¢o od dobroty, mdZete vlasy potiahnuf textirou. V prvom rade musite
telesu vyrobif nové UV sidradnice. Prepnite sa na tlacidld dpravy a tam v paneli Mesh pri ndpise
UVtexture stlacte tlaidlo New. Nazov novych suradnic (pravdepodobne nieco ako UVTex)
potom vpisete v paneli Strands do koléonky UV:. Start aj End zvolte patri¢ne velké, nech su



vlasy skor plochy, nez ¢iarocky — v mojom pripade to pre obe hodnoty bola jedna blenderovska
jednotka dizky. A teraz uZ len sta&i naditaf textiru a namapovaf ju na UV stradnice. Ak je textira
priesvitnd, dajte si pozor, aby ste v materidli vlasov stiahli na nulu Spec, nech sa vim od
neviditelnych Casti ni¢ neodrdza. Textire potom zapnite, Ze md okrem Col a Alpha ovplyviovat aj
Spec. Ak méte vlasov vela, je lepSie na rieSenie priesvitnosti pouzif ZTransp, neZ Ray
Transp, pretoZe ray tracing zvladne maximalne desaf prichladnych vrstiev za sebou a ak je za
sebou priehladnych ploch viac, tie zadné sa uz nerenderuji, ako priehladné. Zucastnenym
materidlom eSte v paneli Shaders zapnite TraShadow, nech vlasy krivolakého tvaru nevrhaji
obdiZnikové tiene a moZete renderovaf. V zdvislosti na pouZitej textire moZe vysledok vyzeraf
podobne, ako na obrazku €. 60. Pekné na tom je, Ze s takto otextirovanymi vlasmi moZete pachat
vSetky veci, o ktorych bude re¢ vo zvysku tejto kapitoly.

Tolko teda k materialom, ktoré vlasom moZete nastavit.
Ponechajte zatial hribku vlasov jeden pixel a podme sa pozriet
na dalSie nastavenia. Ako prvi vec skuste nastavif na paneli
Physics hodnotu AccZ na —0,1, nech na vlasy troSka pdsobi
aj graviticia. Vlasy sa tym paddom stanu kriv§imi. Napriek
svojej krivosti sa vSak stale budd zobrazovat ako lomena ciara.
Ako casto sa md Cciara lomif, moZete nastavif na paneli
Visualization. Mate tam dve koléonky - Steps
aRender. Hodnota Render urcuje, z kolkych casti bude

Obrézok 60: Otexttirované vlasy pozostavat kazdy vlas pri renderovani. Neoznacuje vS§ak priamo
pocet, ale patri¢ni mocninu dvojky. Ak je teda Render nula, vlas bude pozostavaf z jednej Casti —
bude to tsecka. Ak je Render jedna, vlas bude pozostavat z dvoch Casti, ak je Render dva, tak zo
Styroch Casti atd. Co to robi, mézete vidief na obrdzku &. 61. Najvyssie &islo, ktoré sa tam dé
nastavit, je devif. Vtedy bude kazdy vlas pozostavaf z 512 usecCiek. Renderovanie sa ale patricne
predizi. Hodnota Steps funguje rovnako, ale nie pre renderovanie, ale pre zobrazenie vlasov v 3D
okne.

Obrazok 61: Ohybanie vlasov
Na paneli Visualisation st eSte dalSie nastavenia. Spomefime asponl niektoré. Na
pocitanie drahy vlasov sa Standardne pouzivaju Bézierové krivky. Ak chcete radsej pouzit splajny,
stlacte tlacidlo B-Spline. Ak renderujete vela malych alebo vzdialenych vlasov, mdzete cely
proces urychlif stlacenim tlacidla Adaptive render. Vtedy
sa budu dalSie useCky na vlasoch vytvaraf len vtedy, ak
presiahnu nastavenud dizku (hodnota Pixel) alebo sa ohnd o
viac, ako je stanoveny uhol (hodnota Angle).
Ked su vlasy ohnuté, pésobia dojmom, Ze si miksie
a teda menej kefovité, nez na obrazku ¢. 55. Stdle su ale dost
hrubé. Co sa ale stane, ked zmen$ime ich Sirku na 0,25?
Dopadne to tak, ako na obrdzku €. 62. Vlasy budu sice tenké,
ale prilis riedke. Predsa len, tisic vlasov je na jednu hlavu malo.
Situdcia sa da rieSif dvoma réznymi spdsobmi. Bud' pridanim
poctu vlasov (panel Particle System, kolénka Amount) Obrézok 62: Tenké vlasy




alebo pridanim potomstva kazdej Castici (panel Children). Duhy spdsob ma ti vyhodu, Ze si
mozete na zaciatok nechaf vygeneroval iba niekolko vlasov (zdaleka ich nemusi byt 1000), tie
starostlivo upravif tak, ako potrebujete a potom podla nich dorobif mnoho vlasovych potomkov,
ktori vdm zarucia patriéni hustotu porastu. Tato druhd moZnost poskytuje navyse niekolko peknych
veci, ktoré sa mozu hodit, takze o nej povieme par slov.

V pripade vlasovych Castic vyzerd panel Children trochu odliSne, neZ v predoslych
pripadoch. MozZete si ho obzrief na obrazku ¢. 63. Ako typ potomstva sme zvolili Faces. To
sposobi, Ze sa potomkovia budi generovaf na ploche nedaleko rodica. V Tavej Casti panelu vidite
veci zndme, v pravej si nejaké novinky. Venujme sa najprv zndmym veciam.

Na takd mald hlavu, s akou sa hrdme, bude stacif nejakych

10 000 vlasov, takze nastavte, Ze kazdy vlas bude mat 10 deti (aj na
T e {ngh;'i?h_nm I zobrazenie v 3D okne, aj na renderovanie). UZ to samotné vzhladu
:I"Pare”‘&”-' lmaugnzan | nasej hlavy prospeje. Vysledok si mozZete pozrief na obrazku €. 64.

[Faces 2] | Kink/Branch |

I;L“;;‘;Eﬂﬂ:j _=we LB Vlasy tentokrdt naozaj vyzeraji uz pomerne vlasovito.

(spread: 00| Use Sears| [RougnE 0.0 | Ak chcete vytvorit dojem

shapetool | pouzitia cukrovej vody alebo

Obrazok 63: Chvilc.jren—verzia Pre Gées v §t}”le manga, modZete

Castice L. «

zvySit Clump aZz na hodnotu

jedna. To spodsobi, Ze sa potomkovia vlasov budu zbiehat do

jedného bodu a budu pdsobif zlepenym dojmom. Pokochaf sa

mozZete na obrazku €. 65. V pripade potreby sa mozete pokusit

vytvarovaf to s pomocou parametra Shape, pripadne zvicsit
Rad, aby jednotlivé zhluky vlasov mali vicSie zdkladne.

Prava strana panelu
sa zaober4 strapatosfou vlasov. Strapatost je rozdelend do dvoch
typov. Prvy typ Roughl spdsobuje, Ze ¢im je deti, ktoré su pri
rodicovi blizko, zachovavaju jeho tvar a tie, ktoré su dalej, su
strapatejSie. Rough?2 je strapatost, ktord tcinkuje bez ohladu
na vzdialenost od rodica. Pri kazdej strapatosti sa jednak
nastavuje samotné Rough (strapatost), ktoré urcuje, ako daleko
sa moze vlas vychylif od
povodnej drdhy a jednak
Size (velkosf), ktora
urluje, v akych intervaloch bude vlas menif smer. Cim je teda
Size menSie, tym bude vlas zvlnenejs$i. Pre Rough2 rovné
0,3 a Size2 rovné 0,1 bude efekt taky, ako moZete vidiet
na obrazku ¢. 66.

Hodnota Tresh hovori, aké percento vlasov ma
strapatosfou ostaf nepoznamenané. Hodnota RoughE vnesie
strapatost aj do toho, kde jednotlivi potomkovia koncia. Obrazok 66: Rough
Funguje ale iba vtedy, ak
je zapnutd niektord zo strapatosti Roughl alebo Rough2. Ak
k predoSlym parametrom pridite RoughE s hodnotou jedna,
dostanete to, ¢o modzete vidief na obrazku ¢. 67. Parametrom
Shape mozete upravif, ako daleko od korienka vlasu sa ma
parameter RoughE zacaf uplatiiovat.

Okrem veci, ktoré sa tykaji strapatosti, je na paneli aj
ndm uZ zname tlac¢idlo Kink/Branch (kucery/vetvy), ktoré
ndm moze priniest tieZ nejaké zaujimavé typy ucesu. Ked ho
Obrézok 67: RoughE stlacite, objavi sa roletové menu. Ak zvolite Curl, potomkovia

Obrdzok 64: Vlasy aj s detmi

Obrazok 65: Clump




sa okolo drdhy predka budu tocif a vzniknu tak kuclery. Hodnotou Freqg (frekvencia) mdzete
upravif, kolko otociek vlasy stihnt a hodnotou Amplitude, aké velké tie kucery budu. Kucery (s
istou malou davkou strapatosti, aby to lepSie vyzeralo) mozete vidief na obrazku ¢. 68.

VInité vlasy modzete dosiahnuf aj s pomocou Radial
alebo Wave (vlna). Vhodnejsie je pouZif Wave, pretoZe pri
Radial sa jednotlivi potomkovia k rodiovi priblizuju a zas
od neho vzdaluji a pri Wave sa skritka vlnia. S pomocou
Freq a Amplitude modZete znovu nastavif frekvenciu a
velkost vinenia.

MoZznost Braid
(cop) sa hodi — ako uz
ndzov napovedd — viac na
upravu copov. Ak ale v Obrézok 68: Curl
naSom pripade zmenS$ime pocet vlasov na 100, kazdému
pridelime 100 potomkov, nastavime im Braid s frekvenciou 6
a tomu celému eSte doddme strapatost Rough2 0,2 s hodnotou
Size2 0,1 (ked chcete
dodaf strapatosf, musite na

Obrazok 69: Wave chvilu tlacidlo
Kink/Branch vypnif) a Clump 0,5, dostaneme celkom
uveritelné dredy. MoZete ich vidief na obrdzku ¢. 70.

Ako sme videli, potomstvo mdze uces ovplyvnif
pomerne znacne. To, ako a ktorym smerom sa budd vlasy
uberaf, samozrejme mdzete so zaujimavymi (a obCas celkom
komickymi)  vysledkami  ovplyvnif  silovymi  polami. Obrazok 70: Braid
(odporucam vyskusaf aspont Vortex). Existuje ale finta, ktora
vam nad vlasmi poskytne takmer neobmedzenu kontrolu. T4 finta sa skryva na paneli Particle
System a je to tlac¢idlo Set Editable. Ked to tlacidlo stladite, moZete sa v 3D okne prepnif do
rezimu Castic (ikonou | & Particle Mode |, pre priaznivcov kldvesovych skratiek CtrL-SHIFT-TAB),
zapnuf si klavesou N kadernicke nastroje (alebo si v menu ndjst Particle = Particle
Edit Properties)a moZete uces upravovat podla [ubovole.

Kym si ale povieme o kadernickych néstrojoch niec¢o
viac, vSimnite si hlavicku 3D okna. Tam, kde sa obvykle dalo
prepinaf medzi tym, Ci chcete upravovat vrcholy, hrany alebo
steny sa teraz nachddzaju tri nové symboly ﬁHE Ked je
zapnuty prvy symbol, nachddzate sa v reZime upravy
jednotlivych ciest. Ked' zapnete druhy, prepnete sa do rezimu
vyberu bodov. TotiZ — kazdy vlas ma na sebe niekolko bodov,
ktorymi moze byt ovladateIny. Kolko ich je, vyplyva z hodnoty
Segments na paneli Particle System. Standardni

Obrdzok 71: ReZim vyberu bodov hodnota je 5. (Ak ju chcete
menif, urobte to eSte predtym, ako zapnete tlacidlo Set [{08 Sphere | (1. Pays :]

Editable.) A ked sa prepnete do reZimu vyberu bodov, tieto Comb
| Add | Length | Puff [ Cut |

kontrolné body sa zobrazia. MoZete ich aktivovat a manipulovaf s | ===
L. . . .. . . Size:50 —
nimi. Treti symbol predstavuje rezim vyberu koncovych bodov. [stengihso sssi— |
Vtedy manipulujete iba s koncovymi bodmi vlasov.
Podme sa teda pozrief na tie slubované kadernicke néstroje. [REETENSNGEETEN |Steps s s |
. . . .. AN R Deflect Emitter
Objavia sa priamo v 3D okne a vyzeraju tak, ako mdzete vidief na

obrédzku €. 72. V dvoch radoch tlacidiel sa nachddza sedem ndstrojov — Obrazok 72: Kadernicke nastroje




plus mozZznost None (teda ,,zZiaden*), ktord sa mdze hodif, ked v niektorom z dvoch poslednych
rezimov chcete manipulovaf s jednotlivymi kontrolnymi bodmi. Prvy nastroj je Comb — hrebei.
S jeho pomocou pohybujete kontrolnymi bodmi vlasov ako obyCajnym hrebefiom. V ¢innosti ho
mozete vidief na obrdzku ¢. 73.

Dal§i ndstroj Smooth (vyhladif) funguje tak, Ze
susedné vlasy vyrovnd tak, aby sa pri pohlade od kamery javili
ako rovnobezné. Sluzi na rozesdvanie a vyrovnavanie
pomotanych casti. Ndastrojom Weight (vdha) moZete urcif
vahu jednotlivych Casti icesu. Na €o je to dobré, sa ale dozviete
az ked budeme hovorif o
mikkych telesdch. Nastroj
Add (pridaf) slizi na
priddvanie novych vlasov.

Obrizok 73: Comb V ¢innosti  na  obrazku
& 74. Néstroj Length (dizka) vie upravit dizku vlasov.
Na paneli si tla¢idlami moZete vybraf, ¢i mé vlasy predlZzovat
(Grow — rast) alebo
skracovat (Shrink -
zmrStenie). Prvd z tychto Obrizok 74: Add
moznosti by vdm zdvidel nejeden kadernicky ucen. Nastroj
Puff otdca vlasy okolo ich pociato¢ného bodu, takZe mozu
lepsie priliehat k hlave alebo naopak viac staf dupkom. Medzi
tymito moZnostami sa mdzete prepinaf tla¢idlami Add (pridaf)
a Sub (odobraf). Tento néstroj je vhodné pouzit, ak sa vdm na
nezelanom mieste vytvori lysinka. A nakoniec je tu nastroj
Cut, ktory funguje ako laserové nozni¢ky — z daného smeru
pohladu zlikviduje vSetky vlasy, ktoré sa mu postavia do cesty.
Ukazka jeho pouZitia je na obrdzku ¢. 75.

Néstroje mate, ¢o si viac zelaf. Vasa kadernicka budicnost lezi pred vami a to ani nemusite
robif pokusy na pribuzenstve, a vystacite si s virtudlnym modelom. Experimentovanie je na vés.

Obrazok 75: Cut

Obrizok 76: Ulesy
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