Blender 2.5 — Casticové systémy - Seznameni

V dnesnim dilu si néco povime o tom, kde a jak ¢asticovy systém aktivovat. Tedy zakladni seznameni s ¢asticovymi
systémy, umisténymi v Blenderu od fady 2.5. Cely tento serial predpoklada, ze znate zéklady ovladani Blenderu fady
2.4 a Blenderu 2.5.

Blender

Blender od fady 2.5 prosel vyraznou zménou, co se Ul (uzivatelského prostiedi) tyce. Na obr: 1 je zobrazeno
uzivatelské prostiedi Blenderu fady 2.4 a fady 2.5 v zakladnim nastaveni. Hlavni rozdily, co se ¢asticovych systémi
tyce, budou popsany v nékterém z nasledujicich dili tohoto serialu. Na co se nyni jen omezim bude, kde tyto ¢asticové
systémy nalézt v Blenderu fady 2.5, oproti Blenderu fady 2.4.

" obr 1

Zatimco u Blenderu fady 2.4, se muselo nejprve v Buttons Window kliknout na ikonu Objects (F7), aby se bylo mozné
dostat k hlavni nabidce Physics buttons a Particle buttons, viz obr. 2, kde se nachazeji potiebné ovladaci prvky k
¢asticovym systémim, u Blenderu fady 2.5 je toto o trochu snazsi.
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Uspotadani ikonek je zde provedeno lepsim zplisobem a navic zde Ize nepotfebné ikony skryt. Tyto ikony se nachazeji
v Properties. Zde se nachazeji ikony pro ob¢ nabidky, tedy Particles a Physics, kde se nachazeji potfebné ovladaci
prvky. Nejdilezitéjsi je pro nas v tuto chvily ikona s nazvem Particles. Tato ikona (modfe podsvicend), vCetné
ostatnich, je zobrazena na obr. 3.

obr. 3

Po kliknuti na tuto ikonu se nam zobrazi v nabidce Particles prazdné okno, viz obr. 4. V tomto okné se po aktivaci
zobrazi zakladni ¢asticovy systém.



obr. 4

Nez budu pokracovat dal, zminil bych zde jesté stavovy fadek (jak mu fikam ja), ktery se nachazi pod fadou ikonek.

Tento tfadek nedéla nic jiného nez to, ze zobrazuje informace o vzdjemnych zavislostech. Tento samotny fadek je
zobrazen na obr. 5.
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obr. 5

Z obr. 5 1ze vycist, ze je zde n&jaky Casticovy systém s nazvem ParticleSystem, ktery je pfifazen k n&jakému objektu s
nazvem Sphere, ktera se nachazi v néjaké scéné. A jediné co s touto fadkou lze délat je, ze Ize kliknutim na ikonu
»spendliku® skryt ikony a zobrazi se jen ikony, které pfimo souviseji s ¢asticovym systémem. Toto funguje v celém
Blenderu.

obr. 6 obr. 7

Na obr: 6 a 7 je zobrazen tento ,,$pendlik* ve dvou stavech, tedy unpin a pin. Na nasledujicim obrazku je vidét, jak je
predchézejici usporadani ikon zredukovano.

Obr. 8

Obr. 9

Casticovy systém

Jak jiz bylo popsano vyse, k ¢asticovym systémtim se I1ze dostat kliknutim na ikonu Particles, kdy se poté zobrazi
prazdné okno. Jesté pied aktivaci samotného ¢asticového systému, je tieba vybrat patiiény objekt, ke kterému budeme
chtit Easticovy systém piitadit. V defaultni scéné se nachézi object typu Cube. Casticovy systém aktivujeme a piifadime
k objektu typu Cube kliknutim na ikonu ,,+*, viz ¢ervené policko na obr. 10.

obr. 10

Po této aktivaci se zobrazi zakladni nabidka ¢asticovych systému. V nyné&js$i oficialni verzi Blenderu 2.56a Beta se zde
nachazeji dva zakladni typy Casticového systému, a to Emitter a Hair. Je tieba jesté podotknout, ze v okné z obr. 10, se
zobrazi v§echny ¢asticové systémy, které jsou v Blenderu pouzity. Je mozné umistit vice ¢asticovych systému na jeden
objekt, nebo na skupiny vertext, nebo je lze libovolné kombinovat mezi sebou.

Zakladni nabidka casticovych systémt je zobrazena na obr. 11, kdy tato nabidka, oproti zakladu, je upravena pouze tak,
ze veskeré panely byli minimalizovany, kvtli Setfeni mistem. Veskeré panely budou podrobné popsany v nasledujicich
¢lancich.
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obr. 11
Zde si uz jen popiseme zaklad nabidky casticového systému, ktery je u obou typl, Emitter a Hair, stejny. Jedna se o

nabidku, ktera je vyobrazena na obr. 12.
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obr. 12

Nachazi se zde policko s nazvem Name:, kdy do tohoto policka si mizeme vepsat vlastni pojmenovani (bez diakritiky)
¢asticového systému. Tento nazev se zobrazi i ve stavovém fadku. Defaultni nazev je ParticleSystem.

Dale se zde nachazi policko Settings:

1 — Pod touto ikonou se skryva menu, ze které¢ho si mizete vybrat diive definované nastaveni casticového systému. Je
to stejné menu, které se zobrazi po stisknuti mezerniku.

2 — Do tohoto policka lze vepsat vlastni pojmenovani (bez diakritiky) nastaveni ¢asticového systému. Defaultni nazev je
ParticleSettings

3 — Tato ikona slouzi k uchovani definovaného nastaveni ¢asticového systému, ktery neni nikde pouzit. To znamena, ze
toto nastaveni bude zachovano i po uloZeni .blend souboru. V opa¢ném ptipadé, pokud toto nastaveni nebude pouzito,
tedy pfifazeno k zadnému objektu, bude ,,zahozeno®.

4 — Tato ikona se zobrazi pouze v pfipadg, Ze je zakliknuta ikona z bodu 3. Informuje o tom, Ze dané nastaveni bude
uchovano i v ptipade, ze neni nikde pouzito. Kliknutim na tuto ikonu bude ostran¢na uchovatelnost nastaveni, popsana
v bodu 3.

5 — Kliknutim na tuto ikonu bude pridano dalsi ,,nastaveni®. V ptipad¢ defaultniho pojmenovani, bude za jménem
nasledovat ¢iselny postfix, tedy ParticleSettings.001.

6 — V pfipadé casticového systému zde toto tlacitko nema zadny viznam. Celé toto policko je generované z jednoho ,,id
tladitka®, kdy v tomto piipadé by odstranéni nastaveni z ¢asticvového systému nemélo zadny smysl, proto je toto
tlacitko ,,vypnuté.



Dale se zde nachazi nabidka Type:, tedy typu ¢asticového systému, a to Emitter a Hair. V Blenderu fady 2.4 se navic
nachazi jesté typ Reactor. Tento se do Blenderu fady 2.5 implementuje v soucasné dobé. O samotnych typech bude
hovoteno v nasledujicich ¢lancich.

Nakonec se zde nachazi policko Seed:, které slouzi k zefektivnéni v§ech nahodnych proménych, jako je naptiklad
rychlost, rotace atp. ve vSech typech ¢asticového systému. V ptipad¢é Emitter, 1ze tot nastavit v rozmezi 0 — 10.000 a v

ptipad€ Hair, lze toto nastavit v rozmezi 2 — 50.

K zakladnimu seznameni s ¢asticovymi systémy, by toto v tomto ¢lanku pro tentokrate bylo vSe a v nasledujicim ¢lanku
si podrobné probereme ¢asticovy systém Emitter.
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