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ABSTRAKT

Cilem této bakai&ké prace je charakterizovststicové systémy a efekty pro aktualni verzi
2.45 3D grafického programu Blender. Baksk& prace se sklada gkolika casti.
Teoreticka ¢ast obsahuje podrobnou charakteristiku progranfadgysim ¢asticovych
systént a efekéi Blenderu. Praktickéast obsahuje elektronickou dokumentaci a praktické
ukazky k casticovym systéiim a efekim Blenderu, slouZici pro vyukuigdmetu

Pctitacova grafika.

Kli¢ova slovagasticové systémy, efekty

ABSTRACT

The aim of this bachelor’s project is characterisegarticle systems and effects for actual
version 2.45 3D of graphic programme Blender. Taehelor’'s project consists of several
parts. The theoretical part includes detail charation of programme above all the
particle systems and effects of Blender. The prattipart includes electronic

documentation and practical exhibits of elemepstesns and effects of Blender function

as for education of the subject Computer graphic.

Key words: particle systems , effects
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UvoD

Grafika je jednim z druhvytvarného uréni. Vymezeni pojmu je pomée slozité.
Obecrk muazemetici, Ze grafikou nazyvame uitecké dilo, kdy urlec pouzije jednu z
grafickych technik a dilo rozmnozi anim femesinym postupem nagaem stanoveny
pocet exempl&l. Patet exemplé tvori naklad, za ktery ugtec odpovida, a proto jej také

podepisuje. Kazdy z exempidie povaZzovanan za origindl, nikoliv za kopii.

Do grafiky nepaf plakaty, pohlednice, knizni ilustrace ap. ¥kterych gipadech
je velmi €Zké rozpoznat rozdil meziapodni grafikou a reprodukci. Vestgineé pripaci
pomize dikladné prozkoumani pomoci lupy, kdy pa&tdeni objevime na reprodukci rastr.
[10]

Patitacova grafika je obor informatiky, ktery pouziva d¢itace na syntetické
vytvareni untlych snimki (tzv. rendering) a také na Upravu zobrazitelnyghastorovych
informaci, nasnimanych z realnéh@tsv(naiklad digitalni fotografie a jejich Uprava). Z
hlediska unani jde o samostatnou kategorii grafiky.

e

NejdilezitejSi aplikaci pditacoveé grafiky jsou navrhy pomoci grafickych progfam
Grafickych program existuje velké mnozstvi, naBDs Max(profesionalni program pro
tvorbu 3D grafiky),Cinema 4D(graficky program pro tvorbu scériflaya (modelovaci a
animani program firmy Autodesk)Adobe Photoshogbitmapovy graficky editor pro
tvorbu a Upravy bitmapové grafiky vytkeny firmou Adobe Systemd)jghtwave(program
pro modelovani, vizualizaci a animacBJender (multiplatformni open source aplikace
zantienad na vytvieni 3D modeal, animaci, rendering, postproduk ¢innost a v

neposlednfack interaktivnich aplikaci).
Cilem této prace je seznamit se s geiitn programu Blender, charakterizovat
casticové systémy a efekty, vytitodokumentaci pro podporu vyukygdmetu patitacova

grafika a vypracovat praktické ukazky ¢@sticové systémy a efekty.
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1 POCITA COVA GRAFIKA

Je obor informatiky, ktery pouzZiva {tace na syntetické vyt¥éni unglych
snimka (tzv. rendering) a také na Upravu zobrazitelnyclprastorovych informaci z

realného sita.

Tento obor nmZeme dlit na rekolik oblasti: 3D rendering v realnérase,
pocitatova animace, video, igh specialnich efekt editovani obrazk a 3D modelovani.
Zpocatku se poitacova grafika rozvijela ki akademickym zajaim podporovanym
vladou a arméadou, po¥jd vSak z&ala pronikat do filmu a televize, kde se &fiila jako
konkurenceschopna nahrada za tmidispecialni efekty a aniryai techniky, takze i

komegni firmy zaaly prispivat k vyvoji v tomto poli. [11]

1.1 2D pcXita¢ova grafika

Jsou dva zakladni mozné&igtupy ke 2D grafice: vektorova a rastrova grafika.
Vektorova grafika ukladaipsna geometricka data, topologii a styl, ifkdpd sodtadnice
bodi, propojeni mezi body, které tkiolse&ky, a vybarveni, tlouku a mozné vypkni
tvani. V¢étSina vektorovych grafickych systémimoziuje pouzit dalSi standardni tvary jako
kruznice,¢tverce, atd. Ve &Sirg piipadi je zapotebi vektorovy obrazipvést na rastrovy

obraz, aby jej bylo mozné zobrazit.

Rastrovéa grafika je pravideln& gixeld, organizovana jako dvourozmma matice
bodi. Kazdy pixel nese specifické informace, fiklad o jasu, bary prihlednosti bodu
nebo kombinacié&hto hodnot. Dnes sgasto kombinuje rastrova a vektorova grafika v
souborovych formatech jako P@FSWF. [11]

1.2 3D pcitacova grafika

Se zrodem pracovnich stani¢i§a 3D paitacova grafika zaloZzend na vektorove
grafice. Pdita¢ uklada pozici botl, Us€ek, a ploch v trojrozerném prostoru. Polygony v
trojrozmérném kartézském seadnicovem systému jsou zakladni prvky &msSech 3D
systénii. Kazdé zobrazovanéléso v takovém systéirse sklada z polygadn Proto étSina
z nich uklada body, Gsky, plosky mezi &mito Us€kami a sekvence plosek, které
dohromady tvei 3D polygon. Déle se pro zobrazeni tyto tvary wgfintexturuji a

rasterizuji. [11]
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2 BLENDER

Blender je multiplatformni open source aplikace &&mna na vytvéeni 3D model,

animaci, rendering, postprodiuri ¢cinnost a v neposlediad interaktivnich aplikaci.

2.1 Popis programu

Blender je open source software pro 3D modeloamimaci, tvorbu her, rendering a
piehravani. Open source znamend ¥diititelny véetné zdrojového kodu. Je zalozen na
knihovne OpenGL a je tak dostupny pro velké mnoZzstvi oppdch systém jako je

Windows, Linux, Mac OS X, Irix a dalsi.

Blender je hardwar@vnenardny a zabere jen malo mista na disku. Velikost se pr
rizné operéni systémy lisi. Pro Windows existuje i neinstalaverze. Program se stdhne
v zip archivu, ktery sta dekomprimovat a spustit. Rychlost a vykonnosbgpamu zavisi
na konfiguraci poéitate a hlavé na grafické kat Klavesové zkratky v Blenderu nemaji
stejnou funkci, jako v jinych programech pro WindowToto je dano tznorodosti

oper&nich systém, v kterych je program pouzivan.

| pies svou bezplatnost je Blender amavykonny a na prvni pohled uzivatelskiivgtivy.
Program obsahujeceskou lokalizaci, kde jsourgoZzeny nazvy nejpouzivg8ich tlaitek
i rychlé napo¥dy. [1] [2] [7]

2.2 Historie

Blender pati mezi nejmladSi programy pro modelovani. Vyvoj&aba v roce 1995
holandska spotmost NeoGeo, ze které vznikla gedh letech spotmost Not a Number.
Cilem bylo vyvinout volg Sititelny program. V roce 2001 se spaiest pokusila prosadit
komekni verzi Bledner Publisher, ale netspa zkrachovala. V roce 2002 byla vykoupena
prava k fivodnim verzim a Blender byl uvaln jako open source. Od verze 2.26 se na

dalSim vyvoji podileji programaitiocz celého stta. Aktudlni verze je 2.45. [2] [2] [7]

2.3 Moznosti programu

Rozhrani— plrg nastavitelné uZivatelské prosti, ve kterém si fZeme vytvait
libovolny paiet nepekryvajicich se oken. Kazdé &hto oken je libovola

konfigurovatelné v zavislosti na jeho typu. Funke@ét® je jiz v nékolika poslednich
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verzich dostupna ve vSech drovnich. Implementowatgibazovy systém, ktery unioge
optimalni spravu scény, instanci a dynamické pmgnji projekit v riznych souborech.
Lokalizace do #&kolika jazyki a pouziti vektorovych fofit s podporou mezinarodnich
znakovych sad. Zabudovany textovy editor slouZipiséni poznamek a programovani

Python skript. Rozhrani je stejné pro vSechny ogeiasystémy.

Modelovani- prace siznymi 3D objekty - mesh, nurbs plochy, Beziérog-apline
kiivky, meta objekty a vektorové fonty. Tvorba ,catirelark” povrchi s moznosti editace
jejich ostrosti. Prace s mesh objekty v etfiften médu na arovni vertéx hran a ploch. U
mesh objekt podpora Booleovskych funkci. Velké mnozstvi eftitah nastraj. Lze

implementovat dalSi nastroje pro modelovani porigtiion skripd.

Animace — deform&ni armatury s podporou dig@né i inverzni kinematiky,
autoskining a interaktivni nastavovani vahy defamiia skupinam. Editor nelineérnich
animaci s automatickou moznosti zacyklenékdik typa constraints, nap sledovani
pohybujiciho se objektu. Shape keys, které se pajiziii deformacich objekt Pose
editor pro animaci postav. Animovatelné lattice adeface. Ipo systém s podporou
animanich kivek a vkladanim ktiovych snimk animace. Podpora zvuku a nasirpjo
synchronizaci zvuku a obraz@asticové efekty s moznosti vyuziti deformétostru,
gravitace, magnetickéripazlivosti/odpuzovani a detekci kolizi. Podpotanych Python

skripti pro zvlastni animmi efekty.

Rendering— implementovany rychly ray tracer. Integrovand@gara externiho ray
traceru Yafray. Oversampling, morion blur, postpriishi efekty, fields, environment
mapy, halo, lens flare, mlha. Podposgkalika druhi materialovych shadempro stinovani
povrchu objeki. Edge rendering pro efekt imézrenych hran. Integrace proceduralnich

textur. UV editor s &kolika riznymi metodami pro unwrap.

Realtime 3D / tvorba her graficky editor pro naprogramovani logiky aptikabez
nutnosti znalosti programovani. Detekce koliziraudace dynamiky. Rozhrani pro Python
skripty, kterym lze vkladat dalSi, romdjici moduly, napp pro vylepSenou udhou
inteligencic¢i herni logiku. Podpora vSech OpenGLétinych modeal véetns prithlednosti
nebo animovatelnych a reflexnich mapovanych tex@ehravani her a interaktivniho 3D
obsahu scény bez peby kompilace neborpdl®Zzného peéitani. Audio vyuZivajici SDL
toolkit.
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Soubory - vSechna data ve seérse ukladaji do jediného souboru Eppnou
»-blend“. Forméat ,.blend“ podporuje kompresi, déiti podpisy, zakddovani, diganou i
zpétnou kompatibilitu a mize byt pouzit jako knihovna, do niZigtupujete z jiného
souboru.Cteni/zapis formdt TGA, JPG, PNG, Iris (+ Zbuffer), SGI Movie, IFFVAa
Quicktime GIF, TIFF, PSD, MOV. Nativni podpora imao a exportu dxf formatu,
Inventor a vrim soubdt pies python skripty je umo#Zn import/export do mnozstvi
dalSich format. Vytvoieni samospustitelnych soubior(.exe) s interaktivnimi 3D
aplikacemi, nebo je fizete gehravat ve webovském prohlé&e prislunym pluginem. [3]

[2] [7]

2.4 Popis prostedi a zakladni ovladani

Okno Blenderu je rozdeno do fi ¢asti. V horni a dolnéasti se nachazi nabidkové
menu, ze kterych lze zadavaikazy a operace, které se maji provést. Upedsfe velké
3D okno.

EEX

Add Modiier | To: Cube

ake
Vertex Color

Obr. 2.1 Pracovni plocha
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V 3D okns se na z&éatku nachazejityii objekty:
* kamera — pedstavuje polohu pozorovatele
» zdroj swtla
» krychle — nema ve scértadny vyznam

e 3D kurzor - urtuje kam se budou vkladat nové objekty,

piipadré se k této poloze provadi dalSi operace

Objekt (Cube)

———“‘W 3D kurzor.

Obr. 2.2 Objekty v 3D okn

Program ma spoustu moznosti. Podlefgint mizeme volit, jakého typu se ma
okno zobrazit. Tato nabidka je v kazdsti programu vievo nab® nebo dole. Na Zatku
je nastavena horniast typu uzivatelského nastaveni, piedni ¢ast typu 3D pohled a
spodnicast je typu okno tkdtek. Velikost kazdého okna sitbeme libovold upravit.
Najedeme kurzorem na rozhrani mezi okny a se stighn levym tl@itkem mysSi

potahneme zvolenym simem.

ZvétSenim okna uzivatelského nastaveni se zobraditthgitka, ktera byla fedtim skryta.
Zde mizeme nénit dalSi nastaveni. N&glad miZzeme zmanit jazykové prosedi, typ

pisma, automatické ukladani, editanastaveni a podobn4] [2] [7]
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[§ = File Add Timelne Game Render Help | = [sR2-Motel [% ]| ]scEscene [x _ Vel | Fab | Oba-1|La7 | MamD.90M | Time:

Obr. 2.3 Okno uzivatelského nastaveni

2.5 Nastaveni vlastniho prostedi

3D okno si niZzeme rozdlit na libovolny p@&et mensSich oken, ktera jsou na &ob
nezavisla a v kazdém z nichibeme nastavit jiny pohled na scénu. To provedekezta
nastavime kurzor mysi na rozhrani mezéma okny. Kurzor se zémi na oboustrannou
Sipku. Tu nastavime tak, aby byl&si ¢asti na 3D ok& Stiskneme pravé tiitko mysi a
objevi se menu. Vybereme volbu Split Area a oknoozetli na dw mensi, ktera jsou
vedle sebe. Stejnlze okna rozélit nad sebe. Opakovanim postupuizeme vytvait
libovolny patet oken. Velikost kazdého okna Izeémit. Slwovani dvou oken se provadi

stejré jako rozalovani, pouze s rozdilem, Ze v menu vybereme poldnin Areas.

hﬁﬁll ‘:':'l:l!Ett Mode Split &rea IE -
i:"""" : C 1 No Header

Obr. 2.4 Menu rozdleni oken

V kazdém okd miazeme nastavit odliSny #apob pohledu na scénu. Toigeme
provést volbou z men¥iew, kterou ma kazdé okno dole v nabidce, nebo pauzije

numerickouwast klavesnice. Klikneme na okno, ve kterém chcpaded znénit.

Z&Kkladni pohledy: 0 — pohled z kamery, &eini pohled (narys), 3 — boi pohled
(bokorys), 7 — pohled shoratgorys).

O tom, v které roviéi se pohybujeme, nas informuje ikonka os v levémidolrohu

kazdého okna. fiblizovani a oddalovani se provadi klavesami ,+,-& na numerické
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casti klavesnice nebo agnim koléka mysi. Pro posun pohledu stiskneme Shift a zdirove

prostedni tl&itko mysSi a mySi se pohybujeme ve&mposunu.

Rotovani pohledu se provadi pohybem mysi se stigkmyorostednim tl&itkem
nebo pomoci numerickych klaves 2, 4, 6 a 8. Klavega gepin& mezi perspektivnim a

normalnim pohledem.

Pro kazdé okno Ize také zvolit igpb zobrazeni objektu ve sé&érNegast|Si
zpasoby zobrazeni jsou patrnWVireframea Solid Krom¢ vybéru z nabidky se jejich

prepinani provadi stisknutim klavesy Z. [5] [2] [7]

@ Textured

@ Shaded

& solid

{F Wirerame

1% Object Mode = | [EFRTA T4 Global 2|

Obr. 2.5 Menu zobrazeni objektu
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3 CASTICOVE SYSTEMY A EFEKTY

Casticové systémy slouZi pro tvorbiznych fyzikalnich efekt Zakladem je objekt
typu mesh, ktery slouzi jako emitdéstic. Tytocastice nizeme ponechat v implicitni
podol#, nebo jim niizeme pifazovat tvary jinych objek{ nagiklad mesh, curves,
metaballs a lamp. Na objekty typu meslizeme pimo aplikovat @zné vlivy, které
ovlivauji jednotlivé vertexy nebo hrany tohoto objektejich praktické vyuZiti nalezneme
nagiklad @i simulaci kode, ohr, explozi, de&t, sréhu, Wtru, vodni hladiny, simulaci
animovani latek a podobnPopisovanéasticove systémy a efekty jsou pro Blender verzi
2.45. [1]

Pritazenic¢asticovych systéina aplikovani a nastaveni efékse provadi v okh
Buttons Windowsv objektovém menu (F7) pod ikonoBhysics Buttons Takto se

dostaneme k paneh:

» Fields and Deflection- slouzi pro nastaveni silovych poli a propustrostsh

objektu.
» ParticlesaParticles Motion— slouzi pro fitazenicasticovych systém
» Soft Body- slouZzi pro nastaveni animaci pruznych oléjekt
» Soft Body Collision- slouzi pro nastaveni kolizi pruznéhliesa.

* Fluid Simulation- slouZzi pro simulaci pohybu kapalin.

B~ e cERMOE]

Particles Soft Body sofl Boay Calliion
Flelds Deflection [_Delete [ Recalcall | [ Static_| Soft Body BT ETTEW  Fuid | oObetacke |
e
e m— e i e WP
Rnd Damping. 00007 |  |Sta: 1.0+ [End: 1000| | Mesh [Unborn] Died Req. BAKE Memory: 12,41 MB
« - 0.000 Life; 50.0 [ Disp: 100 Vect [iSize: 0.0 [ 50 [ PreviewRes:25 |
Sonpody _ Fom Al ~GMn 0000 |- GMa 1000 | [erimenm |- Edtme 3w ]
. Damping:0.100 : ¢ Generation: 0 - OSFTTE  Sufl Quads | CEdge | Cace ) ’f]
A Hoe i | [« tum:4s [prob:o0| [. Esurt0500  |:  EDampipis s| ch-Qual: |Peview =|Fnal =)

© Outer0.020 | |VGroup: | [[fe:50.0 [« Mat1 +| |5 Aere: 0 [« Rigidiy:0.000 | 2fimpl ]

Obr. 3.1 Menu pod ikonou Physics Butt;

3.1 Fields and Deflection

Fyzikalni systém Blenderu ma silova pole, kteraivamji dynamickou simulaci,
nagiklad slozky, vlasy nebo pruzné objekty. Silovaeppiisobi na body uvniturcité

oblasti a ovliwuji jejich pohyb fiznymi zpisoby. Kazdy objekt ive byt pouzit jako
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silové pole. Kazdy mesh objektite byt nastaven jako deflektor. SloZzky se budodzetr
od povrchu mesh objektu.®eme nastavit kolik sloZzek se od mesh objektu ddr&nlik

jich projde skrz.

Fields Deflaction
Field Type Sphetical & Deflection
Curye Guide Paticles
Yortex » Strength: 0.00 N 4 Damping: 0.000 r
wWind y Saloe 1000 - < Rnd DELFI’IFI?FIQZ n.ooo o«
Spherical < Permeahility: 0.000 *
N Use hdaxDist Soft Body
: 1 MaxDist: 0.00 LA Damping: 0.100 r
4 Inner: 0.200 k
L Outer: 0.020 k

Obr. 3.2 Menu Fields and Deflection

Na kart Fields and Deflectiorize zvolit rekolik typi silovych poli z rozbalovaci

nabidkyFields (pole):

Spherical(sféricky) — dava stalou siluigobeni silového pole.iPhastaveni kladné
sily sntrem ke stedu a pi nastaveni zaporné sily srem od stedu. V gipad, Ze
nepozZadujeme velkourgsnost, mze byt pouzitMaxDist a zaporna sila pro rychlejsi

alternativy kolizi.

Vortex(vir) — virové pole spiralovitéhdistu sily. Snir spiraly udava osa Z daného

objektu. Mize byt vyuzito nafiklad pro tvorbu tornada.

Wind (vitr) — vitr davajici stalou silu v jednom &m. Sner pasobeni sily udava osa

Z daného objektu. Silattru je znazoréna rozestupemekolika kruhi v ose Z.
Dale se na kattFields and Deflectiomachazi nasledujici téka:

Strength(sila) — nastavujeme silu silového pole. Lze naisidadné nebo zaporné

hodnoty pro zrénu snéru pisobeni silového pole.
Fall-off (Upadek) — mnoZstvi sily klesajici se vzdalenodtbbjektu silového pole.

Use MaxDist— aktivovani maximalni vzdalenostiigpbeni silového pole od
objektu. Nastaveni polofru se provadi WaxDist Silové pole fisobi pouze uvnit

nastaveného kruhu.
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Deflection(odchylka) — zobrazi nebo skryje nastaveni Pasticles (¢astice) a pro

Soft Body (pruzné objekty).

Damping(tlumeni) — odrazeni od povrchu se nastavuje vatmz®d 0.0 do 1.0.iP

hodnot 0.0 je tlumeni minimélni takZe odraZeni sloZzekebodhximalni. B hodnot 1.0 je

tlumeni maximalni takze slozky se neodrazec.

Rnd Dumping- gidani ndhodné proénné k odraigm. Nagiklad pi Damping 1.0

a Rnd Damping 0.5 se bude tlumeni pohybovat mézs 1.5.

Permeability (propustnost) — procentualni mnozstvi slozek paaeficich skrz

mesh objekt. Nastavuje se v rozsahu od 0.0. doPti. hodnot 0.0 neprojde skrz Zadna

slozka. Bi hodnot 1.0 projdou skrz vSechny slozky.

Inner / Outer(vnitini / vrejSi) — udava vzdalenost viii a vrEjSi strany, ktera je

umgle vyplnéna aby pomohlaipdejit protinéni. [6] [4] [8]

3.2 Particles

Na paneluParticlesse nachazi jediné ko s textemNew KdyZ na ®j klikneme,

tak se zobrazi dvkarty. Je to kart®articlesa Particle Motions mnoZstvim fikazi. Na

téchto kartach se provadfifazenicasticovych systém

| Delete | Recalcall | | Static | |4 keys: & F | Bspline | 4 Seed: 0 + |4 RLife: 0.0 r]
Yelocity: .
Emit: Display: |GH- |
- 4 Bormal: 0.000 >
4 Amount: 1000 > 4 katerial: 1 L P Sleet 0300 S Force: < ¥:000 ¢
ject: 0.
4 . [ g > i 4 : b4 : g
Sta: 1.0 End: 100.0 kiesh | UnTurn | Died 4 Random: 0.000 . I Y. 0.00 Z:0.00
A Life: 50.0 % | < Disp: 100 * Vect < Size: 0.0 * 4 T .
exture: 0.000 b |‘ Tex 8 » |4 ¥ 000 *
Fram: Children: 1 Damping: 0.000 3 |‘ voon - =@
4 Generation: 0 » YEroUp: — —
Rand Even | 4P/ 00| |4 Mum:4 » |4 Prob: 0.0 » Texture Emissian Int RGE Grad
Y Eraup: 4 Life: 50.0 % |« Mat 1 » | TexEmit | 4 Tes 1o | 4 Mahkla: 0.050 >

Obr. 3.3 Karta Particles a Particle Motion

Na kart Particles se nachazi v hornfasti trojice tl&itek: Delete RecalcAll a

Static Tlacitko DeletezruSi fitazenycéasticovy systém. Ttatko RecalcAll zajisti jejich

prepaitani. Tl&itkem Static zapneme statickéasticové systémy, které se pouZivaji

nagiklad na tvorbu vilagsrsti nebo travy. Pokud je &igko Static stisknuté, objevi se



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2008 19

vedle rgj tlacitko Animatedumoziujici pohyb statickyckastic v animaci. Dale se na kart

Particlesnachazttverice seskupeni tdtek:

Emit — vAmountse nastavuje celkové mnoZstvi emitovanyéistic. Sta a End
slouzi pro nastaverisla snimku, kdy ma emitovasastic z&it a kdy skouiit. Life udava

Zivotnost kazd&astice v potu snimki. Disp je procentualni mnozstéastic pditajicich

se ve scéhv nahledu animace.

Display — vMaterial nastavime material iffgazeny kéasticim. Tl&itko Mesh
vykresli zdroj emitovandastic i renderovani. Tl&tko Unbornzobrazi emitovanéastice
jese pred jejich generovanim. Tdéako Died zobrazi emitovanéastice po jeich zaniku.
Tlacitko Vect prepnecéastice z bodl na vektory se sénem a rotaciSizenastavi velikost

tohoto vektoru.

From — nastaveni, Zeho se majtastice generovat. Td&ko Verts nastavi, ze se
castice budou generovat na vertexech (bodechditktaFacesnastavi, Ze séastice budou
generovat na plochach. U vertelze nastavit, které to maji by¢Groupovliviiuje hustotu
generovanychtastic. Tl&itko Rand nastavuje nahodnost generovani, pokudi&sice
generuji z ploch. Tkdtko Even aktivuje zavislost generovarastic na velikosti vSech
ploch, ze kterych se€astice generujiP/F nastavuje maximalni et ¢astic na jednu

plochu.

Children — zde se nastavuji potomci vygenerovangastic na konci jejich Zivota.
Potomci vznikaji na mistzaniku fivodnichéastic a to az ddéti generacelislo generace
udavaGeneration DalSi nastaveni se tyka zvolené generalien udava poet generaci
¢astic, které se mohou mezi sebou miBitob udava pravépodobnost fedtasného
ukonteni Zivotnosticastic. Life udava zZivotnostastic v pétu snimki. Mat slouzi pro
piifazeni materialdasticim.

Na kart Particle Motion se definuje pohylEastic. V levé hornicasti karty se
nachaziKeysudavajici pdet klicovych pozic v pibéhu pohybutastic.Cim bude hodnota
vySSi, tim bude pohyksastic plynulejSi. VedleKeys se nachazi ttdtko BSpline Jeho
stisknuti zfisobi lepSi provazanost mezidiale zhorsSi jejich ovladatelnost. Nasleduje
numerické tlaitko Seed kterym ovliviiujeme rozdily mezi Zivotnosti jednotlivyctastic.
Vedle rgj se nachazi tldtko RLife kterym lze nastavit miru rozdilné Zivotnoséstic.

Dale se na kattParticle Motionnachazi trojice seskupenidieek:
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Velocity— numerickeé tléitko Normaludava peateini rychlostéastic.Objectudava
pocateini rychlost ¢astic za pedpokladu, Ze se emitatastic pohybuje. Vychazi se
z rychlosti tohoto pohybuRandomudava nahodny sin ¢astic. Texture udava smr a
rychlost pohybuwastic na zaklatitextury. Texturu nastavim#slem kanalu v numerickém
tlacitku Tex U n¢j se nachazi trojice ttitek s popisyX, Y a Z, kterymi nastavime vlivy
v jednotlivych osachDamping udava teni ¢astic. Cim vy3si hodnota, tim&si teni a

pomalejSi pohylksastic.

Texture Emission- pi stisknuti tl&itka TexEmit se bude emitovani provéd
v zavislosti na prazené texte. Cislo textury se nastavi ve vedlejsim numerickértitia

Tex

Force — uruje snér pohybucastic. Nastaveni se provadi trojicicilek s popisyX,
YaZ.

V pravé spodntasti karty se nachaziverice tlaitek: Int, RGB Grad a Nabla
Tyto tlatitka se pouZivaji vifpact, Ze textura ovliiiuje pohybéastic. Ri stisknutilnt se
pohyb ¢astic provadi podle intenzity texturRGB urcuje, Ze bude pohybastic ovlivren
barevnym sloZzenim textury. Grad je pohyb¢astic ovlivren barevnymi pechody.Nabla

uréuje velikost plochy ktera se pouziva @rad. [7] [5] [9]

3.3 Soft Body

Soft bodyslouzi pro animaci pruznych objéktNa meshobjekt se aplikuji tzné
vlivy, které ovliviiuji vertexy nebo hrany tohoto objektui Braci s pruznymi objekty Ize
pouzit metody goal a spring. U metody goal se d@inozsah fisobnostisoft bodyefektu
za pomoci vertexovych skupin. Metoda springsggbuje, Ze se hrany objektu snazi udrzet

puvodni vzdalenost mezi sebou.

Na kart Soft Bodyse nachézi jedno ttko Soft Body po jehozZ stisknuti se objevi

dalsi tl&itka.
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Soft Body Soft Body Callisia

Soft Body |  Bake settings |

Friction: 0.a0 |« hAaszs: 1.00 r
Gray: 9.800 b Speed: 1.00 *
Jze Goal [ Goal: 0.700 ’
4 G Bt 0500 e« g Damp: 000
4 G Min: 0000 ¢« G Max 1000 -

TETEEE  Stiff Guads | CEdg | CFac
« EStiff. 0.500 |« E Damp: 050
1 Sero: 0 + |« Rigidity: 0.000  «

Obr. 3.4 Karta Soft Body

Na kart se v pravém hornim rohu nachaztitlkeo Bake settingsPo jeho stisknuti
se dostaneme do dalSiho menulsotika tlacitky. Tlagitky Starta End se nastavuje prvni a
posledni snimek proigpaiitani soft bodyefektu. Tl&itko Interval udava poet snimk
mezi €mito snimky, ve kterych se bude vyeb provadt. Vypocet se spusti tiatkem
BAKE Toto tl&itko zmeni popis nd=REE BAKE kterym vyp@et Ize vyp@et vypnout.

Na kart Soft Bodyse dale nachazeji nasledujictitira:

Friction (treni) — nastavuje velikostieni objektu wc¢i okolnimu prostedi.

Minimalni hodnota 0.0 je jako vakuum. Maximalni hotk je 50.0.

Grav — zde se nastavuje velikost gravitacésgbici v ose Z. Pokud chceme

gravitaci Zeng nastavime hodnotu na 9.8.

Mass— udava hmotnost vertéxRozmezi hodnot je od 0 — 50000. K&lad pi

pouziti s gravitaci budou vertexy s vySSi hodnaditassrychleji padat dai.
Speedrychlost) — nastavuje rychlost celé animace.

Use Goal- aktivuje metodu goal s moznosti ¥ vertexove skupiny. Jméno
vybrané skupiny se objevi vedle tohotocitlea. Pokud neni vybrana Zzadna skupina
vertexi, nachazi se zd&oal, udavajici stejnou vahu pro vSechny vertey. Stiff
nastavuje tuhost vertéxG damptieni, G Min a G Maxmezni hodnoty pro ggeni vahy

vertexi.

.....

Stiff Quads- uétyruhelnikovych ploch se v algoritmu vytifgpomysiné ahloficky,

na které se bude pruznost také aplikovat.
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CEdg- pi aktivaci mezi sebou budou vzajeékolidovat hranymeshobjektu.
CFac— pri aktivaci mezi sebou koliduji plochy.

E Stiff— nastaveni tuhosti pro hrany.

E Damp- nastaveniténi. VySSi hodnoty tluntt Stiffnastaveni.

Aero— nastaveni aerodynamiky. Niégad u vlajky vlajici ve wtru.

Rigidity — faktor tuhosti objektu. Diky &mu neprochazi ostatninmsoft body

objekty.
[8] [6] [8]

3.4 Soft Body Collision

Tato karta slouzi pro nastaveni kolizi pruznébiest s pevnymi nebo dalSimi

pruznymi glesy. Vypaet kolizi je zaloZen na realné fyzice.

Soft Body Soft Body Collision
self Collision < Ball Size: 0.430 »
Man | Min | Max |AvMina
4 B Stiff: 1.00 r|1 B Damp: 0.500 »

<Error Lim: 01000 [0« Fuzay: 1 ¢ [M
« Min3:0 |+ Max3: 0 |« Choke:0

< Damping: 0100 *
Ev.h.Stack i Inner: 0.200 k

|+ Outer 0.020 -

FY

Obr. 3.5 Karta Soft Body Collision

Na kart se v hornim levém rohu nachaziit&o Self Collision F¥i jeho aktivaci se
objevi dalSi tlaitka. Kolize se vtomto fpadt potitd na zékladgl predpokladu, Ze
jednotlivé vertexy objektu, s kterymi pruzn&leso koliduje, jsou obklopeny
visokoelastickou kouli. Velikost této koule se masje numerickym tiktkem Ball Size
Nasledujici ptice tlatitek Man, Av, Min, Max a AvMiMa slouZzi k vybrani rovnice podle
které se bude ippaitavat velikost visokoelastické koul® Stiff slouzi pro nastaveni
pruznosti aB Dampudava jak reaguje vertexiiFhejvyssi hodnat odrazi a i nizké

hodnot vertex zpomali.
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Error Lim — podle tohoto parametru se nastavuje kvalita acén NizSicislo

znamena #Si kvalitu, ale delSi dobu na vygs.
O — vypaet prolghne podle metod ze starSi verze.

Fuzzy— neutité srazky. B nejvySSi hodnat budou kolize rychlejsi, ale mé&n

stabilni.

M — zapsani doby vygtu jednoho kroku, ktery se pibd bshem jednoho snimku,

do konzole.
Mins — nastaveni minimalniho i vypatitanych kroki béhem jednoho snimku
Maxs— ukuje maximalni péet vypaitanych krok béchem jednoho snimku.
Choke- viskozita uvnit kolizniho cile.
Deflection— zobrazi nebo skryje nastaveni pro pruzné ohjekty

Damping— odraZeni od povrchu se nastavuje v rozsahu odd®dDO0. B hodnot
0.0 je tlumeni minimalni takZze odrazeni slozek bodeimalni. B hodnot 1.0 je tlumeni

maximalni takZe slozky se neodraibec.

Inner / Outer— udava vzdalenost vhili a vrgjSi strany, ktera je uéte vyplréna

aby pomohla fedejit protinani. [6] [8]

3.5 Fluid Simulation

Fluid Simulation(fluidni dynamika) je novinkou od Blenderu verzd@ PouZiva se
pro simulaci pohybu kapalin. Tento proces je \Wgin: velice narony. Da se vSak urychlit
provadnim zkuSebnich animackimizkém rozliSeni. # modelovani se definuje objekt,
ktery ukuje oblast, ve které se pohyb kapaliny odehravanufo objektu se definuji
globalni parametry, jako je viskozita nebo graetabéle se ve scérurcuji objekty jako
kapaliny, @itoky a odtoky kapaliny, pevnérgdmety tvorici prekazky kapalis. Po
vytvoieni scény se vyget algoritmu spustiffimo na kar Fluid Simulation Na disk se
uklada vzhled objektu v kazdém snimkuiagpuséni animace celé scény s&itaji udaje

z t&chto soubat.
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Na kart Fluid Simulationse nachazi v levém hornim rohudéftko Enable Po
stisknuti tl&itka se na ka#tobjevi Sestice tldtek, které slouzi pro nastaveni objekti p

simulaci.

Domain | Fluid | Obstacle

[ il Outflow | Paricle

Select object type for simulation

Obr. 3.6 Karta Fluid Simulation po stisknutiditka Enable

Domain- tento objekt definuje prostor, ve kterém budeusace probihat. VeSkeré
objekty tekutiny musi byt v tomto prostoru. Objektymo tento prostor nebudouraaeny

do vypaitu animace po stisknuti aka BAKE

Fluid — tento objekt reprezentuje kapalinu. Lze nastavoxchlost prouéhi kapaliny
ve snéru jednotlivych os. B umisgni vice tekutin uvnitDomain by se nerly vzajemre

protinat.

Obstacle— jde o pevny objekt, kterym kapalina nepteteDa se nastavit apob

obtékani objektu.

Inflow — objekt slouzi jako zdroj kapaliny, odkud kapalistale ptéka. Lze

nastavovat rychlost proadi kapaliny ve siru jednotlivych os.
Outflow — objekt slouZi jako odtok kapaliny, kdyz se dina kapalina dostane tak
zmizi.

Particle — slouzi pro zobrazegastic vytvadenych khem simulace.

IR s

dalSi nastaveniStd je standardni nastaveni, ditko Ad zobrazi pokrsilé nastaveni a

tlacitko Bn pro nastaveni hranic&gobeni.
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Fluid | Obstacle |
[nflowe Ot o Particle |
ad|Bn| | BAKE |

Feg. BAKE Memaory: 1241 MBE
|« Resolution: 50+ |+ Preview-Res: 25 |

|« Stattime: 000 |« Endtime:03n |
Disp.- Gual:  |Preview _#JFinaI _tJ
& Amps |

Obr. 3.7 Nastaveni pod tiatkem Domain a Std

Velké tlatitko BAKE spusti vypoet aktualni simulace kapaliny. Numerické&itko
Resolution nastavuje fesnost vypétu a tim i realgjsi vzhled. Cim vy3si hodnotu
nastavime, tim jsouési naroky na pa#st a zwtSuje se doba vygtu. Fi piekrateni
velikosti pangti muZze dojit ke zhrouceni nebo zamrznuti Blendéteview-resudava
piesnost zobrazeni simulacéimo ve scé&i Numericka tlditka Start timea End time
nastavujicas v sekundach, kdy &aa a kdy koti simulace. Vedle popisDisp.-Qual.Jsou
dvé rozbalovaci nabidky udavajici kvalitu zobrazeni se&® a pro renderovani. Do
formul&ového pole, ve spodiésti karty, I1ze nastavit adréséo kterého se budou ukladat

docasné soubory pigbné pi vypoctu simulace.

Fluid | Obstacle
[nfl o Qutlow | Particle

| BAKE |
Gravity: [4#: 0,000 | <% 0.000 | 2: -9.81
Water = =10*10"-6

Realworld-size: [« 0.030 v
Gridlevels: 4 -1 b
Compressikility: 4 0.005 r

Obr. 3.8 Nastaveni pod tidkem Domain a Ad

DalSi nastaveni se objevi po kliknuti n&itleo Ad. T¥i numericka tlaitka X, Y a
Z udavaji zrychleni v osach. Standarde nastavena jen gravitace v ose Z. Nasleduje
rozbalovaci nabidka pro volbu typu kapaliny. Nadryje typ kapalinyHoney(med), Oil
(olej), Water (voda) aManual Vybérem rekterého z typ priradime kapalié viskozitu.

Iv 4

Pokud zvolimeManual mizeme viskozitu nastavit sami. Numerick&iflo Realworld-
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size nastavuje velikost nejdelSi straiyomain objektu v realném s v metrech.
Gridlevels udava hrubost tizky pi simulaci. Cim vy33i hodnota je nastavena, tim je
miizka fidSi. Maximalni hodnota je 4, standagdje nastavena hodnota -1, ktera udava
automatické nastaveni. Posledni numerickéitka Compressibility nastavuje kvalitu
komprese, ktera se pouzivéi pimulaci. S vysSi kompresi klesaji p#iové naroky, ale

prodluZuje se doba vyptu.

Fluid | Obstacle
[ifl e Qutflowe | Pardicle

sto]aclEY | BAKE |
| Moslip | Fart Free
Tracer Padicles: 1] k
Generate Particles: o.ooo e
Surface Subdiv; 4 1 3

Surface Smoothing: « 1000 o«
Generate&lse Speedvecs: Disable

Obr. 3.9 Nastaveni pod tiikem Domain a Bn

&

DalSi nastaveni se objevi po kliknuti nacitleo Bn. Numerické tlaitko Tracer
Particles udavd mnozstvi indikatdrcastic v tekutid na z&atku simulace. MnoZstvi
vytvarené tekutiny ovlada numerické ditko Generat Particles Surface Smoothing
nastavuje vyhlazeni povrchu kapaliny. Standajdmastavena hodnota 0, coZ znamena, Ze
je vypnuté. VySSi hodnota zvySi vyhlazeni. NumeFidkalitko Surface Subdivision
povoluje tvorbu povrchové gits velkym rozliSenim éhem simulace. P stisknuti tl&itka

Generate&Use SpeedVeasbudou exportovany zadné rychlostni vektory[39]



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2008

27

. PRAKTICKA CAST
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4 PRIKLADY POUZITI CASTICOVYCH SYSTEM U A EFEKT U

Ne¢kolik piiklada na nichZz si demonstrujemeskteré moznosti pouzitéasticovych

systént a efeki v Blenderu verze 2.45.

4.1 Horici pochoddi

Na prvnim pikladu si ukazeme generovagastic. Vytvdime animaci hiici
pochodi. Na paneluScene(tlagitko F10) nastavime na karAnim a Format vlastnosti
animace. Délku animace nastavime 100 sfjnmdoz je @i 25 snimcich za sekundu

animace trvajici 4 sekundy. Kodek nastavime AVI&xnd

Nejprve si vytvéime ohé& a kou. V pocateni sced smazeme krychli a vlozime
v hornim pohledu kruzniciMesh objekt Circle), ktera bude slouzit jako zdréastic pro
oheai. Ozn&enim vSech vertéxa zm&knutim klaves Shift + F vytw@me kruh. Upravime
jeho velikost tak aby nam ve vysledné scéyhovovala. Kruhu pradime ¢asticovy
systém a nastavime parametry. Na &d&rarticles nastavime p&et ¢astic Amount na
hodnotu 500. Raet ¢astic ovlivni dobu vypé&u animace. Nastavime @@eni a koncovy
snimek animace. Téétko Stana -100 aby ohehorel uz od z&atku animaceEnd pak na
hodnotu 100. Zivotnostastic nastavime tkétkem Life na 100. Tim ovlivnime vy3ku
plamerni. DalSi nastaveni provedeme na &dParticle Motion Tady stiskneme ttdtko
Bsplinea nastavim&life na hodnotu 0.5. Paramédormal nastavime na hodnotu -0.005.
Dale nastavime nahodny fakt@andomna hodnotu 0.01 &gni Dampingna hodnotu 0.1.
U seskupeni tkdtek Force vybereme numerické tltko Z a nastavime hodnotu 0.2. Tim

nastavime, Ze plamen bude plapolat nahoru. VSawstaveni jsou na obrazku 4.1.

FParticles FParicle kation Farticle kiation
| Delete |Recalcall| | Static | I «Seed: 0» [«RLife: 0.5 |
. : Walocity: |GH- |
Emit: Display: :
i i Mormal: - 0.005

Farce: o W 000
[+v:0.000]«2: 0.20»

< Amount 500 | |4 katerial: 1 >
ta: -100.0 |End: 100.0] | Mesh | Unbor| Died
Life: 100.0| Disp: 100 vect |Size: 0.0

Fandom: 0.010

4
«  Ohject: 0.000
4

v |wv|w|w|w

_ Texture: 0.000 CTex & - |ono0e

From: Children: . « Damping: 0.100 A TTHEEETE
4 Generation: O« WiEroup:

Rand | Even |P/F: @] [« Mum: 4> [ Prob: 0.0-|  Texture Emission Int Grad

W Group: Life: 50.0 [« Mat: 1 +| | TewEmit |« Tew:1 +|[«  MNabla: 0.050

Obr. 4.1 Nastaveniastic pro simulaci plamene



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2008 29

Nyni dame ohni barvu. Vybereme kruh argdime mu v panelshading— Material
buttonsna kar¢ Material novy material. Nastavime n@ervenou barvu, hodnofy 1,G: 0
aB: 0, a ptihlednost numerickym tédtkem A na hodnotu 0.7. Na k&rtinks and Pipeline
zm&kneme tlaitka ZTransp a Halo. Na kar¢ Shaderszm&kneme tlgitko HaloTex
Vlastnosti halo efektu izeme upravit. V nasentiglack je nastavenélaloSize0.5,Hard
50 aAdd 0.7. Dale materialuiradime novou texturu typGloudss parametrNoiseSize
0.8 aNoiseDelth6. V materialovém menu na k&iap InputnastavimesizeYna 0.5 a na
kartt Map Tonastavime Zlutou barnvk 1, G: 1 aB: 0. Plamen ohhse zvysujici se vySkou
pomalu mizi. Toho docilime tak, Ze na prvnim snimlkizime pomoci klavesy | aniréai
kli¢ Alpha Poté si nastavime snimeglslo 100, pithlednostA nastavime na 0 a &p

vloZzime animani kli¢ Alpha Néktera nastaveni materialu plamene jsou na obrazku 4

haterial

Link to Object 4 HaloSize: 0,500 1

[IMAMaterial 001 [X[@&[F|[ Noges |  [Hard 50 — Hard [Ragmir] alpha[ Emit [Transtu] Disp |

[MECicie  [CBE. imati | Add 0700 sl |
« Rings: 1

[Stenci|Meg No RGB| [Mix 3]

]
Ha Col 1.000

HF@ R000 S _— SRR g 00 ]| Nor 050 )

A Render Pipeline HaloPun e

Line |[Gooon |~ H'am = T X pipha|  |G.1.000 M| |Var 1000 Me—m"
[ |[Ring|BOoon - Wit chaded | 1B.0.000 || [Disp0.200 &)
[EEEIHEY[DYN] (A 0700 ) | Fadic  [ETEEE Trace

[Dar 1.0 | [Warplfac 000l |

Obr. 4.2 Nktera z nastaveni materialu plamene

Koui pfidame ohni vytvéenim dalSiho kruhu. Kruhufpadimecéasticovy systém a
nastavime parametry. Celkové nastaveni je velmiopod jako u ohh LiSi se jen
v hastavenych hodnotach a pouzité Bans nastavenim lze stgjnjako u ohg
experimentovat dokud nebudeme s vysledkem spokopdastaveni pouzité v nasSem

piikladé je na obrazku 4.3.

FParticles FParicle kotion Farticles Paricle kotion
| Delete |Recalcall| | Static | A «Seed: Or | <RLife: 0.5 |

Yelocity: |GH: |

Emit: Display:

- — 4 Mormal: -0.005 » ; BEE—
< Amount 300 #| [« haterial: 1 : r ~ Object 0000 © Force: < w000
ta: -110.0 |End: 100.0| | Mesh | Unbor| Died « Random 0.010 »| LA¥:0.00» [«Z: 0.21»
Efﬂe;ﬂﬂﬂﬂ Disp: 100 Ch;fderztn. |4S|ze: 0.0 P Tep-du.re: 0000 | [T Texa | % 000-

: - « Damping: 0100 *| I3 0 ook [« Z: 1.00%

4 Generafion: O« WiEroup:
Rand | Even [P/F: @ |4 Mum: 4> [ Prok: 0.0- Texture Emission [t Grad
| W Group: | | Life: 5000 [« Mat:1 +| | TewEmit [« Tex: 1 o/« Mabla: 0050

Obr. 4.3 Nastaveniastic pro simulaci kote

Nastaveni materialu je skoro stejné jako uéhfruhu giradime novy material. Déle

piitadime novou texturu typClouds s parametryNoiseSize0.8 a NoiseDelth6. DalSi
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nastaveni je stejné jako u plamene. Pouzéname barvu na Sedou, R: 0.5, G: 0.5 a B: 0.5,
a nastaveni halo efektu na kaghadersZde nastavimelaloSize0.4,Hard 50 aAddO.

Nyni vytvafime pochodi V hornim pohledu vloZzime valec, coz jesh objekt
typu Cylinder. Valec protdhneme sirem nahoru a spodni stranu zGzime. V pai&elting
(F9) na kat Modifiers zmakneme tlgitko Add Modifiera z nabidky vyberem8ubsurf
Numerické tl&itko Levelsa Render Levelsastavime na hodnotu 4. Tim zisk& pochkode
koneiny tvar. Je&t ji v paneluShading(F5) — Texture buttongF6) na kaw Texture
pridadme texturu, ktera se nachazitilghach. Konkréts soubor pochoden.png. Nakonec
muzeme upravit velikost, nateni a posunout pochatiehorni stranou do vytieného

v

ohre.

Na pozadi jsem jeSwlozil texturu zdi ze souboru zed.jpeg, ktery jaisi&n mezi

piilohami. Vysledna animace se nachézfiloge.

Obr. 4.4 Jeden ze snithkysledné animace pochatn
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4.2 Vlajici prapor na travnatém kopecku

V tomto pikladk pouZijeme statick&astice na travu a soft body efekt na prapor.
Vytvotime animaci vlajiciho praporu a travy. Na par@tengtlacitko F10) nastavime na
kartt Anim a Formatvlastnosti animace. Délku animace nastavime 20@ksn coz je pi

25 snimcich za sekundu animace trvajici 8 sekundeK nastavime AVI Codec.

Nejprve vytvd@ime terén. V hornim pohledu vlozinveshobjekt typuPlane Plochu
rostdhneme do stran a pomoci funiSgbdiviedrozclime na vicecasti. Pomoci funkce
magnetického pol@roportional upravime plochu do nami pozadovaného tvaru. J& jsm

udélal dva kopce. Koniy tvar terénu je na obrazku 4.5.

Obr. 4.5 Vysledna deformace terénu ve &cén

Dale vytvd@ime travu. V objektovém médu vytkime, pomoci kombinace klaves
Shift + D, kopii vytvdeného terénu a vloZime jej na stejné misto. BudaZgl jako
generatokastic, ktery se ve scémezobrazuje. Zobrazuji se pouze generovaséce. Na
objekt pouZijeme ofi funkci Subdivieda na ka® Mesh Toolszm&kneme tlé&itko
Fractals, ¢imz ziskame nerovnaimé rozmisini stébel travy. Nyni aktivujeme v panelu
Object (F7) na ka®t Particles novy ¢asticovy systém. Dale na kaRarticleszm&kneme
tlacitko Static a Vect pro spojeni vygenerovanyafastic z jednoho zdroje. Numerickym
tlacitkem Amountnastavime celkovy @et ¢astic a tim ovlivnime hustoty travy. Ja jsem
nastavil pdet ¢astic na hodnotu 20000. DalSi nastaveni provedeadant Particle

Motion. Numerickym tl&itkem Normal nastavime vySku travy. V naSemigact 0.015.
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Numerickym tl&itkem RandomjeS€ nastavime nahodny faktor na hodnotu 0.01. VSechna

nastaveni jsou na

obrazku 4.6.

Farticles Farticle hotion Particles Farticle Motion
| Delete |Recalcall| [0 Animated | | ‘Keys: 8| Bspline | <Seed: 0+ | <RLife: 0.0 |
Welocity: .
Ernit Display: anmal — | GR: |
4 . * .. - —— |
< Amount 20000 | [« Material 1 Obiect 0op0 | FUCE [ 0.00
“ Step: 5 »| | Mesh | Unbaor| Died " Random 0010 o] L ¥:0.00. [ Z: 000
Life: 50.0 {:”3[3 100 : b 0.0 ¢ Texture: 0.000 + |1 Tex B » |+ % 000
From: Children: « Damping: 0.000 - |4 o000 |- = 100
Vars e [+ Generation: 00 - VEroup: — —
Rand Even < Mum: 4 [Prob: 0.0 Tewxture Emissian Int Grad
<Life: 50.0 |« Mat: 1 » | TexEmit |« Tex: 1 ||« Mahla: 0.050 -

Obr. 4.6 Nastavenifasticového systému travy

Stozar pro prapor vyt¥ome tak, Ze vlozimeneshobjekt Cylinder. Upravime jeho

velikost a §ku na nami poZadovany tvar.

Nyni vytvatime prapor. Do scény vlioZzimmeshobjekt plane Vytvarujeme ho do

tvaru vlajky a rozdlime pomoci funkceSubdiviedna vice vertek V edita&nim maddu

vybereme vSechny vertexy. V pan&diting (F9) na kart Link and Materialsu seskupeni

Vertex Groupszmd&kneme tlgitko New nastavimeéNeightna hodnotu 0 a znikneme

tlacitko Assign Tim jsme nastavili, Ze vSechny vertexy budou @bdt soft body efektu.

Nyni vybereme vertexy, kterymi bude prapor uchykerstoZzaru, nastavime jiklveightna

hodnotu 1 a zm&nemeAssign Oke nastaveni jsou na obrazku 4.7. Prapor zarovhame

k hornimu okraji stoZaru.

| =|ME:Plane | F |OB:Plane | | =|MEPIane | F |OE:Flane
Wertex Groups Wertex Groups
= [Group |4 OMato »| 7 = | Group |4 OMato »| 7
< Weight: 0.000 » + Weight: 1.000 »
MEw Delate Mensy Delete e Delete Men Delete
Copy Group Select Deselect Copy Group Select Deselect
&ssigh Assign

ALt Tex:

| Set Smooth| Set Solid |

AutoTexspace

Obr. 4.7 Nastaveni vertgyraporu

| Set Smooth| Set Solid

V paneluObject (F7) na kai Soft Bodyaktivujeme soft body efekt. Vgbovym tlatitkem

Use Goalvybereme nasi skupinu vertexNastavime fisobeni gravitace. #eme nastavit
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i dalSi vlastnosti jako ndjklad viskozitu prosedi nebo tuhost hran a vertexMé

nastaveni je na obrazku 4.8.

Soft Body Soft Body Collisior
Soft Body | Bake seftings |

«  Friction: 040  » |« hass: 1.00 *
1 Grav: 9.600 r| 4 Speed: 1.00  »

Use Goal = Group | %
<GSt 0500 ¢« G Damp: 000 »
4 GMin: 0000 ¢+ G Mae1.000

Use Edges  SHff Quads
1 E Stiff. 0900 ¢« E Damp: 0.0
4 Aero: 0 #|+  Rigidity: 0,000«

Obr. 4.8 Nastaveni soft body efektu praporu

Vlajici prapor ve ¥tru lze realizovat ddma zmisoby. Foukani &ru mazeme
nastavit na ka&tSoft Bodynumerickym tlditkem Aero. My pouZzijeme druhy zjsob. Vitr
bude vychazet z nami zvoleného objektu. VloZzimdgdm scény objekt typEmptya na
kart Fields and Deflectiorv nabidceFields vyberemeWind Vitr fouka ve srmru osy
Z takZe objekt natdme podle pdeby. Dale nastavime siluctvu tlatitkem Strength
V nasi animaci bude vitr zesilovat z hodnoty 0 n&ybereme si prvni snimek animace a
nastavimestrengthna hodnotu 0. Pomoci klavesy | vlioZzime anim&li¢ Force Strength
Poté vybereme posledni snimek, nastav@tmengthna hodnotu 2 a vlozime anitima kli¢

Force Strength

Fields Deflection

|'Wind B

Insert Key

4 Strength: 0.00
< Fall-off: 0.000

v |w

Force Strength

Force Falloff

lzse rax=Dist
4 MaxDist: 000«

Obr. 4.9 VloZeni animaiho klce sily vtru

Jednotlivym objektm pritadime materidly nebo textury. Jako prvni nastawme
paneluShading(F5) — Material buttonsna kar¢ Material barvu terénu. Ja jsem nastauvil
barvu hrdou R: 0.231, G: 0.157, B: 0.157. Material travgtagime na ka¢tRampskde
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zm&kneme tlg&itko Colorband abychom se dostali k nastavenieghodovych barev.
Numerickym tl&itkem Cur se gepindme mezi jednotlivymi barvami. Prvni ba®ur: O

jsem nastavil R: 0.298, G: 0.524, B: 0.048 a nuckéritla&itko A, které reprezentuje
prihlednost, jsem nastavil na hodnotu 0.96. Druhoww@ur: 1 jsem nastavil R: 0.145,

G: 0.690, B: 0.345 A na hodnotu 1. Tim mame hotov material travy.

hAaterial Ramps Ramps

Shovy Col Ramp show Spec Ramp ] Show Col Ramp show Spec Ramp ]

AN Add [+ Cur 0 & | Del [E|C L (ful[uldaf=Talv® Aol |4 Cure 1 k| Del (E|C L

+ Pos 0.000 »||R 0.236 [ <+ Pos1.000 »||R 0.145 L
G 0.524 | s G 0.690 I
A 0960 | || B 0.045 [ & 1. 0008 || B 0.345 -

[nput hethod Factor Input Fethod Factor
[Shader = [Mix <1000 msnl|  [Shader = |Mix s[1.000 |

Obr. 4.10 Nastaveni materialu travy

Ostatnim objeKim jsem pifadil textury ze soubér Tyto soubory naleznete ¥ijmze.
Pridani textur se provadi v panebhading(F5) — Texture buttonsha karé¢ Texture
tlacitkem Add Newpridame texturu. Jakdexture Typaryberemelmage Objevi se karta
Images tlaitkem Load Po zmaéknuti tohoto tlaitka vybereme soubor s texturou. Takto
postupujeme pro kazdy objekt. Textura pouZzita rep@r se nachazi \ifpze v souboru
logo.png a textura stozaru je v souboru stozar.jpikonec jest pridame texturu okoli

scény, ktera se nachazi v souboru pozadi_prapgr.jpe

Na zaé¥r nastavime kameru do nami poZzadované polohy aucaleimaci
vyrenderujeme zng&nutim tla&itka ANIM v panelu Scenena karé Anim Vysledna

animace se nachazi vilpze.
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Obr. 4.11 Jeden ze snifinkysledné animace praporu

4.3 Dopad kapaliny do pevného objektu

V tomto pikladu budeme pouzivat fluidni dynamiku. Konkeéunklame z objektu
kapalinu, ktera dopadne na pevny objektiiviokapaliré prekazku. Vytvéime animaci
dopadu kapaliny do misky. Na panéBcene(tlacitko F10) nastavime na karAnim a
Formatvlastnosti animace. Délku animace nastavime Sf@il§hicoz je pi 25 snimcich za
sekundu animace trvajici 2 sekundy. Kodek nastaviMieCodec. Animace bude mit jen

2 sekundy z tivodu dlouhé doby renderingu.

Jako prvni vytvéime misku. Pouzijeme ktomu krychli z Gvodni scéBlgnderu.
Prepneme se do ediftaiho modu. Vyberemestverici hornich vertex. Na vertexy
pouzijeme Extrude (tazeni). Klavesou E vyvolame menu a vybereme Zkoidregion
Vertexy kousek vytdhneme ve &m osy Z. Opt pouZijeme taZeni. Dale klavesou
S posuneme vertexy blize kefestu. DalSim pouzitim tazeni a posunu verteoli

vytvoiime vnitni oblast misky. RRpneme se na pang&lditing (klavesa F9). Na katt
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Modifiers zm&kneme tlgitko Add Modifier a z nabidky vyberem&ubsurf Nasleds
numerické tlditko Levelsnastavime na hodnotu 2, tim se miska &bzda vice ¢asti.
Tlacitko Render Levelsnastavime na hodnotu 4, objekt bude mit ve viidestén hladsi

povrch. Poté zm&neme tl&itko Apply.

n Modifiers

| &dd Modifier | To: Cuke.no
v[susut  [WEEE O O® x
Catrnull- Clark

Qptimal Dras

Subsuf LW

Obr. 4.12 Nastaveni na karvodifiers pro nasi misku

Dale mizeme upravit velikost a tvar misky podle naSichauatki a vlozime do scény

objekt typuPlang ktery bude slouzit jako podloZzka pod miskou.

Obr. 4.13 Mnou vytv@na miska

Do scény vioZimévleshobjekt Cubea UVsphere Krychle bude tviit prostor, ve
kterém bude dochazet k simulaci. Koule bude remtezat kapalinu. Velikosti koule
ovlivnime mnozstvi kapaliny. Krychli posuneme &@Eime tak aby se uviiihi nachazela

miska i koule.
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Obr. 4.14 Pohled na scénu shora, poloha kotité misce

Misce, kouli a krychli nastavime fluidni vlastniostybereme misku a v panelu
Object (klavesa F7)— Physics buttonsia kar¢ Fluid Simulationzm&kneme tl&itko
Enable a dale tlaitko Obstacle Tim nastavime misku jako objekt #o piekazku
kapalire. Stejré postupujeme i s kouli. Mist@stacklezm&kneme tlgitko Fluid, ¢imz
nastavime kouli jako kapalinu. Dale nastavime nickgmi tlacitky X a Y paateni
rychlost kapaliny vdchto smérech na hodnotu 0.10. U krychle ztkheme tlaitko
Domaina tim ji nastavime jako objekt, ve kterém budehdaet k simulaci. Mzeme zde
nastavit kvalitu simulace a mnozstvi dalSich vlasth simulace, jako je n&#glad
gravitace v jednotlivych osach nebo typ kapalinyo RaSi simulaci nechame zakladni
nastaveni. Vypget simulace aktivujeme tldkem BAKE Stisknutim klaves Alt + A si
muzeme pohyb kapaliny fphrat bez nutnosti renderovani scény. Polohu j&ufct

objekti mizeme ngnit dokud nebude vysledny pohyb kapaliny podlectagiedstav.

Jednotlivym objektm priradime materialy. Jako prvni nastavime barvu pedét
Na paneluShading(F5) — World buttonsnastavime barvu prdasdi na kagt World. Barvu
jsem nastavil sitle modrou HoR: 0.4, HoG: 0.7 a HoB: 1. Dal&idavani materialu
jednotlivym objekéim budeme nastavovat na pan8hading(F5) — Material buttonsa na
kartt Links and Pipelinezmakneme tlgitko Add newpro @idani materialu objektu.

ObjektuPlanea misce nastavime pouze barilane jsem nastavil barvu R: 0.8, G: 0.4 a
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B: 0. A pro misku jsem nastavil barvu R: 1, G: Bal. Krychle bude fedstavovat
prihlednou kapalinu, proto bude jeji nastaveni roxahlNa kagt Material nastavime
numerické tlditko A na hodnotu 0.000. Dale na kaMlirror Transp zmakneme tl&itko

Ray Mirror aRay TranspOLe tlagitka Depthnastavime na hodnotu 7. Titko RayMir na
hodnotu 0.10 #0R na hodnotu 1.30.

Material [ Ramps iirtar Trans)

[ ¥ v

- Rayhdir 0.10 &I  Depth: 7+
ﬂ [¥Cal Light[Cal Paint] TexFace [Shadeless|  [Froonai 0] [Fac1.25 | |

_ | MomMist | Env |« Shadaioon | = _ :
0 Filtt 0.oog o [ P
|4 . [oR1s0  mi——— |4 Deptni7 »
B E ROSO0 WSSl |  fijmito,00 | Falloff 1011

p.e G LI S Fresnel 0.0 |Fac1.25 |l
[ mir |[B0B00 | —

v ovn)[Boon -]  \SpecTra | i

Obr. 4.15 Nastaveni materialu krychle

Nastavime kameru do nami pozadované polohy a celoimaci vyrenderujeme

zm&knutim tlaitka ANIM v paneluScenena karé Anim Vysledna animace se nachazi v
piiloze.

Obr. 4.16 Jeden ze snifhkysledné animace dopadu kapaliny
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4.4 Odtok do kanalu

Zde pouzijeme tak jako gdchozim gikladu fluidni dynamiku. Navic zde pouZijeme
piitok kapaliny a jeji odtok. Vytudme animaci kapaliny tekouci do kanalu. Na panelu
Scendtlacitko F10) nastavime na karnim a Formatvlastnosti animace. Délku animace
nastavime 100 sninik coz je pi 25 snimcich za sekundu animace trvajici 4 sekundy
Kodek nastavime AVI Codec. Animace bude mit jenekuady z dvodu dlouhé doby

renderingu.

Poklop kanalu vytvilme z objektuPlane V edita&&nim modu gkolikrat pouzijeme
funkci Subdiviedpro rozaleni objektu na viceéasti. Oznéime a vymazeme plochy, které
budou tvdit ve vysledku diry v poklopu. Pomoci funkEstrudetahneme celou plochu ve
smeru osy Z,cimz nastavime vySku poklopu. Jako podlahu jserdl gaiuzit objektPlang
ale i kdyZ ho nastavim jakDbstacle tak skrz &j kapalina protékd, coz by néta. Proto si
pomiZzeme jinak. V pdorysu ozn&me ¢étverec krajnich vertex poklopu. PouZijeme
Extrudea klavesu S. Tim roztdhneme vertexy do stranwokiyhe okoli kanalu, které bude
mirné vyvy$ené. Nyni vytviime objekt, kterym bude kapalina téct do kanRilkejme mu
piitok. VloZzime objekiCylinder. V editatnim modu vybereme v Bnim pohledu polovinu
vertexi a vymazeme je. Vymazeme i horni a spodiidstvy vertex. Nyni vytvidme ohyb.
Spodnifadu vertex ozn&ime a nastavime 3D kurzor do vzdalenosti, kteraehwdrit
polomér zaobleni. V panellEditing (F9) na ka® Mash Toolsnastavime numerické
tlacitko Degr na hodnotu -90 a zréneme tlaitko Spin Pridame objektuitti roznér.
Vybereme vSechny vertexy. Pouzijeme funkci Extrad&lavesu S. Takto roztdhneme

vertexy do stran. Vysledny objekt je na obrazkw4.1

Eieautg.-'l Short | Subdivide |Innervert *
Moize Hash Azort Fractal
To Sphete | Smooth Split Flipp Morrnals
Fern Couble [« Limit: 0.001 « |il'hreshnld: 0.010-

| Extrude |

Spin Spait D Screw
Degr; 9000 |« Steps: 16 |« Turns: 1 »
Feep Original
| Extrude Dup [ Offzet: 1.00 »|

Join Triangles |1 Threshold 0.500 » |
Deelimit Uz | Delimit ool | Delimit Shar | Celimit hat |

Obr. 4.17 PRitok kapaliny (vlevo), Nastaveni zaobleni na &desh Tools (vpravo)
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Do scény vlozime dalSi 3 objekty tygdesh Dva objekty Cube a kouli UVsphere
UVspherebude pedstavovat zdroj kapaliny. Takze ji umistime nétog. PrvniCube
snizime a upravime velikost zhruba na velikost goklkanalu. Bude slouzit jako odtok
kapaliny takze ji umistime pod kanal abyglankapalina kam odtékat. Drul@ube bude
ohrantovat celou simulaci, takze ji Zi8ime tak aby se uviihi nachazeli ostatni objekty.

Vysledné rozloZeni objekty nelo vypadat jako na obrazku 4.18.

Obr. 4.18 Celni pohled na scénu (vlevo) a pohled shora (vpravo

Objekiim ve scé# priradime fluidni vlastnosti. To éthme pro kazdy objekt v panelu
Object (klavesa F7)— Physics buttonsia kar¢ Fluid Simulation Fluidni vlastnosti se
aktivuji stisknutim tlaitka Enable DalSi nastaveni se uz liSi pro jednotlivé objekty
koule, coz bude zdroj kapaliny, ztkheme tlditko Inflow a numerické tli&tko
Z nastavime v naSentigladé na hodnotu -0.03. Bteme tak ovlivnit rychlost proddi
kapaliny v jednotlivych osach. Krychli, ktera nafowi jako odtok kapaliny, zntkneme
tlacitko Outflow. Pritok a poklop kanalu budou tiibprekazky v pohybu kapaliny. U obou
zm&kneme tlgitko Obstacle Fritoku jesSt aktivujeme tlaitko Init Shell Krychli
ohrantujici oblast simulace nastavime jak@omain MiZeme zde nastavit kvalitu
simulace a mnozstvi dalSich vlastnosti simulacepd¥st simulace aktivujeme titkem
BAKE Stisknutim klaves Alt + A si fizeme pohyb kapaliny iphrat bez nutnosti
renderovani scény. Polohu jednotlivych objektiZzeme mdnit dokud nebude vysledny

pohyb kapaliny podle naSicltqastav.
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Jednotlivym objekim pridame materialy nebo textury. Na pan8oading(F5) —
World buttonsnastavime barvu prdasdi na kagt World. Hodnoty jsme nastavil R: 0.33,
G: 0.5 a B: 1.0. Ostatnim objékt jsem pifadil textury ze soubér Tyto soubory
naleznete v iiloze. Ridani textur se provadi v paneBihading(F5) — Texture buttonsa
kar Texturetlacitkem Add Newpridame texturu. Jakdexture Typevyberemelmage
Objevi se kartdmage s tla&titkem Load Po zméknuti tohoto tléitka vybereme soubor
s texturou. Takto postupujeme pro kazdy objekt rjeho cast. Textile |ze nastavitiiznée

vlastnosti a dale ji upravit. My se spokojime skladnim nastavenim.

Texture Colars:

H I. :.' 1 = | TE Tex 004 x[&[F| m Gauss w Fotsn | m Iavie ] Sequence l Geherated \

J","‘ [ At world Texture Type Usopra. | Caodlha | Neghpha | JTMﬁrnokJ@ [ Reloadl [ [ 1
f 1 .2- i T Irnage | skanalpriok g

| it i =, [ Fmercibon | MormalMeas |

Ei

[l ‘h HL' B2 | Extend | cip | ClipCube T Checker |

"IJ il 1A i Alpha [mire ] Hrepeat:i o [mir] repeat:1 | P’?;H

i LIl { L Mn®O000 [ Massioon |
1L [T [Derauit vars Minv0ood | Mexvi0oo | | ani |

Obr. 4.19 PRidani textury pitoku

Krychle ohraniujici prostor simulace budeqastavovat gihlednou kapalinu. Na kart
Material nastavime numerické ko A na hodnotu 0.000. Dale na kaMlirror Transp
zm&kneme tld&itko Ray Mirror aRay TranspObs tlacitka Depthnastavime na hodnotu 3.

Tla¢itko RayMir na hodnotu 0.10 EDR na hodnotu 1.20.

Wiateria | Remps S virror Transpler

RayMir 010 &l - Depthi3 -
[wEol Light [Col Paint | TexFace | Shadeless IF'ragéneJ-El e S @t S |
| ma pist Env. |1 ShadAdloo0 o — —

OR1Z0 4l - Depth:3
E Fi0.800 —:: LA o0 | Falloff 1.0011
Spe ||G0E00 — Fresnel 0.00 | Facl2s [

| mir |{E 0800 ——
Haw | oy | [& 0,000 —

ecTra | .0 M|

Obr. 4.20 Nastaveni materialu krychle

Scénu vice prostlime tak, Ze v panel$hading(F5) — Lamp buttonsna karé¢ Lamp

nastavime numerické ko Energyna hodnotu 1.5.

Ted’ uz jen nastavime kameru do nami poZzadované peaalglou animaci vyrenderujeme
zm&knutim tlaitka ANIM v paneluScenena karé Anim Vysledna animace se nachazi v

piiloze.
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Obr. 4.21 Jeden ze snifinkysledné animace odtoku kapaliny
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Na zaw¥r byla vytvdena animace obsahujici vySe zémié efekty. Tato animace se

nachazi nailozeném CD.

Obr. 4.22 Snimek ze zaecné animace
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PREHLED EFEKT U A JEJICH UMIST ENI

Nazev Popis Kapitola
) » _ Detailni popis se nachazi
Pasobi na body uvniturcité oblasti _ _
o o v kapitole 3.1 Fields and
_ a ovliviwuji jejich pohyb fiznymi _
Silova pole Deflection na stranl7.

zpiasoby. Nastaveni se provadi n

kartt Fields and Deflection

a

Prakticka ukazka je v kapitole
4.2 na straf 32.

Dynamickécastice

meshobjekt. Nastaveni se provadi

SlouZi k tvorks riznych fyzikalnich
efekti. Nagriklad @i simulaci ohg,

desSt a podoban. Jako emitor slouz

karte ParticlesaParticles Motion

g

Detailni popis se nachazi
v kapitole 3.2 Patrticles na st
19. Praktick& ukazka je
nav kapitole 4.1 na stram9.

Statickédastice

Vzhledem ke svému zdroji se
nepohybuji. SlouZi ndgklad pro
tvorbu vlas, srsti nebo travy. Jsol
emitovanymeshobjektem.

Nastaveni se provadi na kart

ParticlesaParticles Motion

v kapitole 3.2 Particles na stiéa

Detailni popis se nachazi

19. Praktick& ukazka je
v kapitole 4.2 na str&m2.

Pruzné objekty

Nameshobjekt se aplikujitzné

vlivy, jako je napiklad vitr nebo

gravitace, které ovliwji vertexy

nebo hrany objektu. Nastaveni s

provadi na kattSoft Bodya Soft
Body Collision

Detailni popis se nachazi

v kapitole 3.3 Soft Body na
straré 21 a v kapitole 3.4 Soft
e Body Collision na strah23.

Prakticka ukazka je v kapitole
4.2 na straf 32.

Fluidni dynamika

Slouzi pro simulaci pohybu kapali
Lze vytvdit kapalinu, jeji pekazky,
pritok a odtok kapaliny. Nastaveni

provadi na ka&Fluid simulation

Detailni popis se nachazi

-

v kapitole 3.5 Fluid Simulation
na strag 24. Prakticka ukazka |
se

v kapitole 4.3 na str&mB6 a

v kapitole 4.4 na str&mo0.

e
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ZAVER
Cilem bakal&ské prace je seznameni s open-source programerdeBlpro tvorbu
3D grafiky ve verzi 2.45 a charakteristi&asticovych systéia efekéi. Dale pak vytvéeni

elektronické dokumentacecksticovym systéfim a efekim pro podporu vyukyigdmetu

Pctitacova grafika.

V teoretické ¢asti je nejprve stiiny popis vSeobecné grafiky. Nasleduje popis
programu Blender. Jeho stna historie a W§et moznosti programu v oblasti rozhrani,
modelovani, animace, renderingu, realtime 3D a a@ubDale je popsano prdasdi
programu a jeho zakladni ovladani. DalSi kapito& Wwnuje podrobnému popisu
¢asticovych systéfa efekii Blenderu verze 2.45. V podkapitole Fields and &sibn
jsou popsana nastaveni pro silova pole. DalSi gmtitka Particles se zabyva nastavenim
¢astic. Podkapitoly Soft Body a Soft Body Collisise ¥nuji nastaveni pruznych objékt
Posledni podkapitola Fluid Simulation se zabyvatanesim fluidni dynamiky pro

simulaci pohybu kapalin.

V praktickeé ¢asti jsou popsanyfiiklady, na kterych jsou demonstrovangkiere
z mnoha moznostiasticovych systéin a efekti. Kazdy giklad slouzi jako navod
k vytvoreni animace. V prvnimifkladu byly pouzity dynamické&astice pro vytveeni
ohrg a jeho koie. Na dalSim fikladu je demonstrovano pouziti silového pole jaktu,
dale soft body efektu pro animaci vlajiciho prapearwstatickych¢astic pro vytvéeni
travniho porostu. Posledni dvdiklady jsou zarené na ukazku ékterych moznosti
fluidni dynamiky, zabyvajici se simulaci pohybu &lp. V zawrecné ukazce je mnozstvi
diive popsanych efektpouzito v jedné komplexni animaci.

Na gilozeném CD se nachazi text bakak® prace, elektronicka dokumentace pro

podporu vyuky pednitu Pdaitatova grafika. Dale obsahuje scény a animace vSech

popsanych fikladi a v nich pouzité textury.
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RESUME

The aim of bachelor’'s project is introduction feea-source programme Blender
for creation of 3D graphic version 2.45 and chamastics of particle systems and effects.
Further the creation of electronic evidence of ipirtsystems and effects for support of

education of the object Computers graphic.

In theoretical part there is at first the brief cgstion of general graphic. The
following is description of Bledner programme. ltsef history and also enumeration of
possibilities of this programme in section of boamndline, simulation, animation,
rendering, realtime of 3D and files. Furher is diésal the setting of programme and its
basic operation. The next chapter is attend toilddtaescription of particle systems and
effects of Blender version 2.45. In subchapterdsiednd Deflection there are described
settings of active zones. The next subchapterdRestis involved in settings of particles.
Subchapters Soft Body and Soft Body Collision atenaled of pre-set of ellastic objects.
The last chapture Fluid Simulation deals with gee-of fluid dynamics for simulation of

movement of liquids.

In practical part are described the examples, irchviare demonstrated some of
many possibilities of particle systems and effediach example diagnoses as an
instruction to make an animation. In the first casee used dynamics particles for creation
fire and its smoke. The other example demonstridesusing of active zone as a wind,
further the soft points of effect of animation oifty flag and statical particles for creation
of herbage. The last two examples are focusedusttiiaition of some possibilities of fluid
dynamics dealing with simulation of movement ofdids. In the final illustration there are

various effects which are written above and theyused in one complex animation.

In the enclose CD there is a text of bachelor'sgato electronic documentation for
promotion of education in the object Computer GrapFkurther there are scenes and

animations of all described cases and their appdetlires.
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