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Tento navod s klade zacil p ibli it dalSi operatory v ramci Particle View. Dozvite se, jakym

zp sobem zanimovat nap iklad roj motyl nebo hejno ryb. Vzhledem k tomu, eu jen jakou dobu k
dispozici verze 3ds max 7, je zdrojovy soubor v této verzi. Pokud v3ak budete postupovat podle
navodu i ve starSich verzich (particle flow jeintegrovan ji od verze 5), doséhnete stejnych vysedk .
Navod jeur en za ingjicimast edn pokro ilymu ivatel m. ekaji nas postupn tyto kroky:

1/ vytvo ime objekt podobny motylimu k idlu, ktery zanimujeme namist .

2/ Vytvo ime zrcadlovou kopii av Dope Sheet nastavime hodnoty tak, aby pohyb p ipominal pohyb
k iddl.

3/ Vytvo ite Particle Flow (PF) Source av Particle View (PV) nastavime hodnoty tak, aby instance
geometrie motyla nahradili standardni  astice a pohybovaly se za animovanou ikonou PF Source.

Budeme zde pot ebovat tyto nastroje:

Model motylich k idel
Zdroj Particle Flow (menu Create > Particles > Particle Flow Source).

Za neme s jednoduchym model ovanim. Resetujte 3ds max. V hornim pohledu vytvo te pomoci
Create > Shapes > Linetvar jako na nadedujicim obrazku. Pro zaohlené rohy obrysu k idlapou ijte
pr.tl. mysi avybirejte p echody Smooth nebo Bezier podle vliastniho uva eni. Nap esném redlném
tvaru zde nezéle |.

Najednotkach také p iliSnezdle i. M itko Ize pozd ji nastavit p imo v PV. Aplikujte nauzav enou

k ivku modifikétor Extrude (M odifiers > M esh Editing > Extrude) s hodnotou Amount = 0,1. Dédle
p istoupime k animaci k idla. Klepnutim pr.tl. myS natla itko Play nastavte délku animace v dialogu
Time Configuration na Length = 250 snimk apotvr te OK.

1/ Nastaveni Pivotu. Svybranou k ivkou k idlanangvyssi Urovni v zasobniku (zéznam v zasobniku
modifikator neni luty, pokud jste si ponechali implicitni barvy po instalaci) klepn te nazdo ku
Hierarchy > Affect Pivot Only ap emist te pivot podle nasledujiciho obrazku. Nastavime si tak
lokdni st ed ota eni k idla, podien ho budeme animovat.
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2/ A budete mit pivot nastaven, klepn te znovu natla itko Affect Pivot Only, im vystoupite z
modu pro posun pivotu (ztrati fialovou barvu).

3/ Stiskn tetla itko Auto Key ap esu te asovy posuvnik nasnimek 1 a s aktivnim lokanim

sou adnicovym systémem (vysuvné menu napravo od ikony pro zm num itka- Scale) oto tek idlo
0 hodnotu -45 stupn podleosy Y (zelend osa nap edchozim obrazku). P esu te posuvnik na snimek
2 aoto tek idlo nadruhou stranu nahodnotu (p ibli n , m ete zkusit jinou hodnotu) +35 stup

podie osy Y. Nakonec sep esu te nat eti snimek a hodnotu nastavte na0 ( im sevréaimedo
vodorovné polohy k idla). Vypn tetla itko Auto Key ap ehrgite si animaci. K idlo serychleoto |
nahoru adol apak z stdvav horizontdni poloze. M ete také rychlost pohybu k idlasni it tak, e
vytvo itev tSi rozestupy mezi snimky. D4 e vytvo imev editoru Dope Sheet smy ku pomoci ovliada e
Out-of-Range (mimo dosah aktualn vytvo enych kli ).

4/ Klepn tetedy nak idlo ve vy ezu pr.tl. mySi avyberte mo nost Dope Sheet. S vybranym snimkem
azéznamem pro rotaci podleosy Y (Y Rotation) jako nadalSim obrazku klepn te namenu Controller
> Qut-of-Range Types... avyberte typ L oop klepnutim naob Spky, jak vidite nadalSim obrazku.
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Timto jsme vytvo ili smy ku pohybu k idel bez fyzického vytvo eni kli

5/ Jako p edpodledni krok animace k idel bude vytvo eni zrcadlové kopie pravého k idla. Vyberte jgj a
pomoci néstroje Tools > Mirror vytvo teinstanci podle osy X, jak ukazuje dalSi obrazek.

6/ Klepnutim pr.tl. myS nalevé nov vytvo enék idlo (Line02), vyberte znovu Dope Sheet. Nyni
postupnym klepanim nakli eulevého k idlapro rotaci podie osy Y (modry zéznam nadalSim
obrazku) p episte hodnoty naopa né znaménko, hodnotu ponechte stejnou. Tj. nap iklad kli na
snimku 1 bude mit hodnotu +45 akli na snimku 2 bude mit hodnotu -35, jak vidite nadalSim
obrazku.

P ehrgjte si animaci, k idlaby sem lapohybovat spravn , zrcadlov . Z obou k idd vytvo te skupinu
(vybertejeob , klepn te namenu Group > Group). Pokud se Vam zdapohyb p iliSrychly, sta i v
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Dope Sheet posunout kli e ob jeden snimek (nap edchozim obrézku pro vyzna eny zéznam Y
Rotation).

Déle p istoupime k animaci ve 3D prostoru pomoci Particle Flow Source.

1/ Z menu Create > Particles > Particle Flow Sour ce vytvo te zdroj n kde u motyla, jak ukazuje
dalSi obrazek.

Poté vyberte ve vy ezu PF Source 01 av modifika nim panelu klepn te natla itko Particle View,
obdobnym zp sobem, jak jsmeto provedli v minulém navodu o Blobmesh. Otev e se Vam Particle
View, kde v hlavnim okn uvidite PF Source 01 a udd ost Event 01. Nyni ze skladu operéor (dolni

ast okna Particle View) p etdhn te operétory podle nasledujiciho obrazku. VSechny si postupn
vysv tlimei sjejich nastavenimi.
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Za neme odshora, od globa niho operdtoru Material Static. To, ejsmeho dali nadrove PF Source
01 znamena, e vSechny dalSi p ipojené udaosti budou d dit tento materid. Pokud byste m i vice
uddlosti, je zbyte né p idavat ke ka dé uddosti stejny lokdni materid, kdy tolzeu init pro vSechny
najednou na globdni Urovni. Pokud s v editoru materidl otev ete prazdny dot, vh m s vyberete
libovolny materid, sta i jej p etéhnout natla itko v Particle View s aktivnhim operdtorem M aterial
Static podle nésledujiciho obréazku.

Tim mame provazany materid s animovanym motylim k idlem. Nyni p jdeme naudélost Event 01.
Prvnim elementem je Birth (Rozeni &stic). U n j je nezbytné zadat pouze mno stvi (Amount)
emitovanych &stic. Nastavte jgj na 20, jak je patrné z nasedujiciho obrazku.
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DalSi operétor Position | con zgjisti plozeni astic z ikony Particle Flow Source. Pokud byste pou ili

operator Position Object, mohli byste pou it libovolny objekt, ktery bude p edstavovat emitor t chto
astic (nap iklad praskujici letadlo). U operatoru Position |con ponechte implicitni hodnoty. Pro

nazornost a porovnani nadalSim obrézku vidite stav vytvo eni PF Source simplicitnimi operétory.

Namisto operdtoru Speed 01 mame v nasem p ipad Speed by |con, ktery ma zgjistit rychlost astic
podle rychlosti ikony, které se objevi ve vy ezu po aplikovéni tohoto operétoru. Viz bildikona se
Sipkami na dal$im obrézku.
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Dal8im operétorem je Rotation 01, jeho smyslem je kontrolovat rotaci  &stic. Namisto metody
Random 3D (nahodny pohyb ve 3D prostoru) p i adime Speed Space Follow - budou sledovat sv | cil
(ikonu Speed by Icon) aota et sev jegjim sm ru pohybu. Teké bystem |i zm nit po éte ni orientaci
motyl (mo nabudet ebazadat do osy Z oto eni 0 90 stup ), jak ukazuje dalSi obrazek.

Podledni operédtory si vysv tlimevt chto krocich:

- Shape Ingtance
- Keep Apart

- Display

- Cache

Shape Instance doka e namisto astic p evzit libovolnou geometrii. V naSem p ipad geometrii
motylich k idel (Group01). Dal&i obrazek je samovysv tlujici. Sta i klepnout natla itko None a
klepnout ve vy ezu na geometrii k idel. M ete zm nit i velikost motyl , pokud se Vam nezda
odpovidgjici ato pomoci Scale %, ktery vidite na dal Sim obrézku.
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Jest p ed dalSim krokem zanimuijte ve vy ezu ikonu Speed by I con, kudy chcete, aby motyli let li
(Stiskn tetla itko Auto Key, p esu te se nanenulovy snimek, posu te ikonou Speed by Icon - tj.
zelenaikona naobrazku ni e...). Poté s p ehrgjete animaci, motyli by m li vylet t sm rem zaikonou.
Motyli jest nehybgji k idly, proto aktivujte volbu Animated Shape, jak ukazuje p edchozi obrézek
dole. Ukézku z letu motyl  vidite na dalSim obrézku.

Aby ka dy z motyl m | ndhodny pohyb k idel (nikoli vaichni stejny), aktivujte volbu Random
Offset u operétoru Shape Instance, jak ukazuje dal§i obrazek.
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Operédtor Keep Apart zabra ujevzgemnékolizi &stic (v naSem p ipad geometriemotyl ). Toje
dosahovano korekci akcelerace adecelerace astic.  im vySSi je hodnota For ce, tim vice budou
astice vzddeny od sebe. Obrézek s nastavenim tohoto oper&oru vidite na dalSim obrazku.

Akceera ni limit definuje maximani p ipustnou hodnotu pro zrychleni (nap iklad kdy  é&stice
"dohan ji" ikonu Speed by Icon). Hodnotu m  ete sni it na 500, aby bylamaximani rychlost sni ena.

Vzddenog, kterou astice dodr uji mezi sebou budeme v naSem p ipad definovat pomoci relativni
vzddlenosti mezi asticemi - Relative Rangeto Particle Size.

Core% - Vzddenost kolem astice udanajako procentua ni hodnota polom ru astice, v ni p sobi
sila Force pro akceleraci a deceleraci. Hodnotu ponechame naimplicitnich 200%. V p ipad
geometrie je polom rm en od pivotu.

Falloff % - Vzdalenost kolem astice udanajako procentudlni hodnotapolom ru astice, kterasem i
a za(nebo od) hodnotou(y) Core (znamenato, esilap sobiradidn a zahranici 200% polom ru

asticeatotak, e silaklesne nahodnotu O v radialni vzdaenosti 100 % polom ru astice). Jest
jednou. Silapro zabran ni mezi asticovékolizi p sobi ve vzddenosti 200% polom ru astice. Od této
hodnoty (radiani hranice) klesa silananulu v dalSi vzdaenosti 100% polom rul.

Prov t3i variabilitum etep idat n jaké to procento variace (Variation).

Operator Display umo ni vid t instance motyl p imovevy ezu, pokud vyberete mo nost Geometry,
jak ukazuje dalSi obrazek.
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Podedni operédtor je Cache. V ramci Particle View sejedna spise o pomocny operétor, ktery umo ni
urychlit interaktivni préci ve vy ezu. Sta i stisknout tla itko Update, které vidite u operatoru Cache
na dalSim obrazku.

Tim jsme dokon ili z&kladni postup pro vytvo eni efektu roj apodobnych akci.

M etes prohlédnout ukazku animace nebo na ist zdrojovy soubor a prostudovat nastaveni. Po
na teni souboru budet eba znovu Updatovat Cache operator, aby bylo p ehrani animace rychlgsi. Slo
by spo itané hodnoty ulo it se scénou, taby alem lakolem 55 Mb.

Tip: Zkuste na ist tuto scénu s motyly do naSeho prost edi s modelem hor a animovanou vodou.
Animacemotyl seVanm ezdét pon kud "hladkd' ap imo ard. Pak doporu uji p i adit animované

ikon Speed By Icon ovlada Noise Float v Dope Sheet, jak ukazuje dalSi obrazek. Hodnotu Strength
bystem li trochu "p est €it", aby byl pohyb motyl vice nespojity, jak tov p irod byva
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Pokud budete mit s ndvodem problémy, piste najan.kriz@a-architectus.com. PDF formét tohoto
navodu si m ete stéhnout také na strankéch autora.



