Simulace v Blenderu — efekty s vodou

Pomoci simulaci v Blenderu miZeme vytvofit efekty s kapalinami, ohném ¢i koufem. Simulace se
obecné v 3D grafickych programech vyuZzivaji pro tvorbu efektti ve filmovém primyslu.

Zakladni ovladani a nastaveni
Nejprve musite na horni liSté prekliknout Blender Render na Cycles Render.
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Nastavovani fyzikalnich vlastnosti budeme v ¢asti Physics na liSté vpravo. Jde o ikonku zcela vpravo:

Spusténou simulaci miZete nasledné zcela vypnout ervenym tlacitkem a horni listé:



Efekt s kapalinami
Pro zakladni pochopeni simulaci je tfeba védét, Ze je ve scéné potieba nastavit tfi véci. Prostiedi, ve
kterém se efekt bude konat (Domain), zdroj vody (Inflow) a misto, kam bude voda téct (Obstacle).

Postup je nasledujici. VloZime do scény krychli a zvétSime ji. V menu vpravo vyhledame ikonku oranZové

krychle a nastavime misto hodnoty Textured hodnotu Wire.
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Nasledné do scény vloZime dva predméty. Nejprve sklenicku ¢i jakoukoli jinou véc, do které bude kapalina
téct. Nakonec i zdroj, odkud bude voda téct.

Scéna proto miiZe vypadat nasledovné:

Nyni si klikneme na ikonku v pravém menu Physics a postupné nastavime vSechny tfi predméty:

Zdroj vody: Sklenice, do nizZ bude voda padat Prostredi
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Klikneme na Fluid, Domain a
Klikneme na Fluid a Obstacle nasledné také na ikonku kapky
vody (Bake).

Klikneme na Fluid a Inflow




U nastaveni Domain jesté zlistaneme, protoZe u néj jesté nastavime
dvé hodnoty:
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* Simulation Threads: 0

Viewport Display na hodnotu Final
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Viscosity Presets na hodnotu Water

Jak muze vypadat vysledna scéna:




