14.6. La Simulation des Fluides (Fluid Simulation)
Mode : modeObject / modeEdit (Mesh) - Panneau : Panndduid Simulation du Contextébject/Physics— Raccourci :
F7.

Quand vous modélisez une Scene ®&fender, certains Objets peuvent étre marqués pour paetié la simulation des
fluides, par exemple en tant que fluide ou engarbstacle. La boite englobante d'un autre Obyjet stilisée pour définir un
volume en forme de boite pour y simuler le fluidequi est appelé le domaine de simulation). Learpatres globaux de la
simulation comme la viscosité et la gravité peudrd réglés pour cet Objpbmain.

L'utilisation du boutoBAKE permet d'exporter la géométrie et les réglages leesimulateur. La simulation des fluides est
alors traitée : elle génere un Maillage de la s@rf@du fluide de concert avec une prévisualisatmur ghaque cellos de
I'animation, et ceux-ci sont sauvegardés sur lgugiglur. Ensuite, la surface appropriée pour ldélpour le cellos en cours
est chargée depuis le disque et est affichée (@us).

Un exemple de l'animation du bris
d'une vitre, créée avec le simulateur
EI'Beem dansBlender (et rendue en
utilisantYafray).

Processus (Process)

En général, pour réaliser cela, vous suivez lgseétauivantes :

1. Modélisation de la Scéne (Objets, Matériaux, LupseCaméra).

2. Désignation de la portion de volume de la Scéenle dlaide s'écoulera (le "domaine").

3. Spécification des fonctions des différents Objetargl ils sont en relation avec le fluide (une adioig un écoulement,
une obstruction, etc.).

4. Création de la source de fluide (mais il peut yaeair plusieurs), et spécification de son Matérdisa viscosité et de sa
vélocité initiale.

5. Cuisson (Bake) d'une simulation préliminaire.

6. Révision si nécessaire et sauvegarde des modificati

7. Cuisson (Bake) de la simulation finale.

Les Boutons Domain, Fluid, Obstacle, Inflow, Outflav et Particles id Simulatior
La sélection de I'un de ces boutons détermineclanfaont I'Objet sélectionné | :
sera utilisé lors de la simulation. On parle adssiype du fluide. Buns pomall

Fluid Obstacle
Inflow Dutflow Particle

Chaque bouton détermine une fonctionnalité/intesadifférente, et chacun

propose des options différentes (voir ci-dessous). ; LA
Select object type for simulation

Conseil Pratique: Si le Maillage posséde des Modificateurs, |ggages du rendu sont utilisés pour exporter le listzél vers
le solverFluid. En fonction de ces réglages, les temps de catdltilisation de la mémoire peuvent augmenter
exponentiellement. Par exemple, quand vous premé#aillage avec ModificateuBubsurf en déplacement et que vous
l'utilisez comme obstacle, il peut devenir utileddminuer le temps de simulation en désactivaMdelificateur ou en lui
donnant un niveau de subdivision moins élevé. Qlanéglage/agencement sera correct, vous pouvgzuis augmenter les
réglages pour obtenir un résultat plus réaliste.

14.6.1. Le bouton Domain

La boite englobante de I'Objet sert de limites gawimulation. Aucunes gouttelettes minusculepawevent sortir de ce
domaine; c'est comme si le fluide était emprisattengs I'espace 3D par des champs de force invisibitsellement (version
2.42), il ne peut y avoir qu'un seul Obfgomain pour la simulation de fluides dans le fichier. lesgueurs des cbtés de la
boite englobante peuvent étre différentes.

Conseil Pratique: La forme de I'Objet n'a pas d'importance puistpieera toujours un cube fixé dans I'espace, alysait'il
aucune raison d'utiliser une autre forme qu'unteb8i vous avez besoin que des obstacles (oueBdirhites qu'une boite)
interferent avec le flux du fluide, vous devrezéres des Objets supplémentaires comme obstaclagéaiéur des limites de
I'ObjetDomain.

Les Boutons Std, Adv et Bnd (St/Ad/Bn-Button)
Cliquer sur I'un de ces boutons fait apparaitreel'des versions du panndaomain (Standard, Advanced ouBoundary)
avec des options avancées différentes, qui sotiweationnent trés bien selon leur réglage par défau
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Le panneau Domain Standard (Std)

» Resolution: : Ce bouton numérique permet de régler la granulavié&
laquelle est exécutée la simulation réelle desldlsi Cette valeur est

Fluid Obstacle

probablement le réglage le plus important pouirtaukation car elle

détermine la quantité de détails dans le fluidéijisation de la mémoire e

de l'espace disque ainsi que le temps de calctiézNpie la quantité de E

mémoire requise augmente rapidement : une v&lesolution: de 32 |
nécessite 4 Mo, de 64 nécessite 30 Mo, tandis B8aécessite plus de

230 Mo. Vérifiez de régler cette valeur suffisamtriemsse, en fonction de Pisp-Qual.:

Inflow | Outflow | Particle
= adv|end| | BAKE |
Req. BAKE Memory: 1241 MB

Resolution:50 |4  Preview-Res. 25 |
Start time:0.00  * |4  Endtime:030 - |
| Preview = | Final 3

la mémoire dont vous disposez, pour empéBthender de se figer ou de

[@‘ rs\gmartiDivers3DiBlenderBlender 2.44\Tempo 'ralr;e_\l

planter. Si le domaine n'est pas cubique, la vd&solution: sera prise

pour le cbté le plus long. Les "résolutions” legates autres c6tés seront réduites en fonctioauts longueurs.

» Preview-Res:: Ce bouton numérique permet de régler la résalwiec laquelle le Maillage de la surface du flisdea
généré en prévisualisation. Donc, cette valeuflnénce pas la simulation réelle, et méme s'ilanfien a voir dans la
prévisualisation, il se pourrait que ce soit ungage fine de fluide qui ne peut étre résolue damsévisualisation.

« Start time: : Ce bouton numérique permet de régler l'instamie) dans la simulation (en secondes) du prenekos
Blender. Ainsi, cette option peut faire que lI'animatiomsiBlender commence plus tard dans la simulation.

« Endtime:

: Ce bouton numérique permet de régler l'ingtiamie) dans la simulation (en secondes) du deoabos

Blender. Ainsi, cette option peut faire que lI'animatiomsiBlender se termine plus tét dans la simulation.

* Disp.-Qual.:

Cette zone permet de régler la fagon d'afficimer simulation "cuite" dans l'interface utilisaté@itJl) de

Blender (premier menGuiDisplayMode) et son rendu (second meRenderDisplayMode : [Eili@l (Maillage final),

PIEVIBW (Maillage de prévisualisation)

(géomeétrie originale). Quand aucune donnée "cuist trouvée,
c'est le Maillage original qui est affiché par déf&€onseil Pratique: Une fois que vous avez "cuit" (Bake) un domaine,

il est affiché (habituellement) dans la fenétreBtender sous forme du Maillage préliminaire. Pour visuglik taille et
I'emprise de la boitBomain originale, sélectionnez I'optidBEOMENy dans le menu déroulant de gauche.

» Répertoire Bake: Ce bouton avec champ permet de sélectionnepbrtadre et le préfixe de fichier pour stocker des
Maillages de surface du fluide "baked". Son formutiement est similaire a celui des réglages deespotir une

animation, sauf que sélectionner un fichier egpem spécial :

guand vous sélectionnez l'une quglemdes Maillages de

surface du fluide précédemment générés (par exemptiled_OBcube_fluidsurface_final_0132.bobj.g¥, le préfixe
sera automatiqguement fixér(titted_OBcube_ pour cet exemple). De cette fagon, la simulatieat@tre faite plusieurs

fois avec des réglages différents, et cela pereentbdifications rapides entre les différenteseséte données de surface

du fluide.
Le panneau Domain Advanced (Adv)

» Gravity: (vecteur) : Ces trois boutons numériques permedenégler
la puissance et la direction de 'accélératioradgravité et toute force
latérale (dans le plan X,Y). La composante prinleighit se trouver le
long de l'axeZ négatif [en mA. Les valeur$, ¥l et B ne doivent pas
étre toutes égales a zéro, ou le fluide ne copasaimaginez une goutte

|

Inflaw

Fluid Obstacle

Outflow Particle

BAKE |

dans I'espace). Il doit y avoir au moins une petiteur dans au moins Grawity: |« x000 |« v000 »|«z-081)]
une direction. Water =] 107106
* MenuViscosity : Ce menu permet de régler "I'épaisseur" du fleiden R fora s e E 0.030 v
fait la force nécessaire pour déplacer un Objetedaertaine surperficie e £ = S
frontale a travers lui avec une vitesse données\muvez soit entrer "
. . . \ L, . Compressibility; | 1 0.005 e
directement une vale ), soit utiliser l'une des présélections du
menu déroulan{iEhey, Oil, ). Pour l'entrée manuelle, notez que
la viscosité dans le monde réel est mesurée easiotseuille = Unités oP Urités Biend
et couramment en unitéentiPoise(cP). La table ci-contre - Tuide - — nites ct -- n'tese encer
. A o Eau (20°C) 1.002 (1xfp 1 x 10° (.000001)
devrait vous aider a ajuster des mesures de viga@silles vers T 5
des entréeBlender, mais en général, multipliez cP par®10 Hulle SAE 50| 500 (5x19 5 x 107(.00005)
. ! > N Miel (20°C) 10,000 (1x1%) |2 x 10° (.002)
pour obtenir une viscosité en unit@ender. Sirop Chocolat | 30,000 (3x40 | 3 x 10°
De ce fait, les entrées manuelles sont spécifigesmpnombre Ketchup 100’ 000(1x?) | 1 x 10
en virgule flottante et un exposant. Ces chaRipating Point  [Verre Fondu x5 1x 10

et Exponent (notation scientifique) simplifient I'entrée de

nombres trés petits ou trés grands. La viscositéede a la température d'une piéce est.662 cP donc, I'entrée devrait
étre 1.002 fois 10 & la puissance moins six(1De verre fondu et le fer fondu sont des fluidesjs trés épais; vous
devez entrer quelque chose comme 1%pbQrr leur viscosité (ce qui indique une valeund®n 1x1¢ cP).

» Realworld-size:: Ce bouton numérique permet de régler la taglé@bjetDomain dans le monde réel en métres (unités

Blender ?). Si vous voulez créer un verre d'eau, cela dedtr@ 0.2 metres, tandis que pour une uniquetgoun
centimétre (soit 0.01m) serait plus indiqué. L#gaiglée ici est pour le coté le plus long dbdéte englobantBomain.
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e Gridlevels: : Ce bouton numérique permet de régler le nombenaivkaux de grille adaptive a utiliser au coursade
simulation — régler ceci a -1 utilisera une sé@@tautomatique.

» Compressibility: : Si vous avez des problémes avec de grands veldméuides en station verticale (en haute
résolution), ce bouton numérique permet de dintitugaleur par défaut (notez que cela augmenéetenhps de calcul).

Le panneau Domain (Bnd)

Ceci est identique & I'utilisation des Obj@lsstacle (voir le boutonObstacleplus
loin), a la base, il régle les six cotés du domaioer étre soit collant (sticky), soit
non collant (non-sticky) ou soit quelque chosetétimédiaire (boutoRart).

Dbstacle
Particle

— - : o [std[advER] | BAKE ]
* Noslip : Si ce bouton est activé, le fluide se collobdtacle (vélocité normale [ Nosip | = —
et tangentielle nulle). Cette option ne sert quer p@s Objets mobiles. Partslipvalue: T o000 b
« Part (pour Partslip) : Si ce bouton est active, le ftuidagit selon un mélange = Tracer Particles: 4 o v
des deux typeNloslip etFree, ajusté avec la vale@artSlipValue:. Cette gj;::::j;ﬁf“ - “f” -
option ne sert que pour les Objets immobiles. Ngtez si le Maillage se e SmDDtl:ling: i
déplace, cette option sera automatiquement tragiégeneNoslip. Generate&lise SpeedVecs: Disable

» Free(pour Freeslip) : Si ce bouton est activé, le #und se colle pas a
I'obstacle (seule la vélocité normale est null@tt€option n'est que pour les Objets immobiles.

« PartSlipValue: : Ce bouton numérique permet de régler I'importahcenixage par le boutdPart entre 0 =Noslip et 1
= Free. Activé que si le boutoRart est activé.

« [Tracer Particles: : Ce bouton numérique permet de régler le nombneadticulesTracer a placer dans le fluide au début
de la simulation. Pour les afficher, créez un aGioget de typdParticle (voir plus loin) qui utilise le méme répertoire
Bake que le typebomain.

» Generate Particles:: Ce bouton numérique permet de régler la quadétparticules & générer. 1.0 est standard, O est
désactivé, tandis que des valeurs plus élevéesemnigni le nombre de particules.

» Surface Subdiv:: Ce bouton numérique permet de régler le nombrubidivisions de l'isosurface. Ceci est nécessaire
pour l'inclusion des particules dans la généradiofa surface du fluide. Attention, cela peut carela des temps de
calcul plus longs !

» Surface Smoothing:: Ce bouton numérique permet de régler la quadétiissage (smoothing) a appliquer au Maillage
de la surface du fluide. 1.0 est standard, 0 esta&é, tandis que des valeurs plus élevées augmdimportance du
lissage.

 Generate & Use SpeedVec<Bigable) : Si le boutorDISaBIE est activé, aucun vectevitesse(Speed ne sera exporté.
Donc, par défaut, les vectewessedes vertices sont générés et stockés sur le dihqudéls peuvent étre utilisés pour
calculer une image basée sur le flou de boMyion Blur ) avec les NoeudSompositing.

Le bouton BAKE

Ce bouton permet d'exécuter la simulation réeltefligdes. L'interface graphique (GUI) Béender se figera et n'affichera
que le cellos courant qui est simulé. Pre&S®€ abandonnera la simulation. Ensuite, deux fichieo®j.gz apparaitront pour
chaque cellos dans le répertoire de sortie sélewtio

Conseil Pratique: Effacer le contenu du répertoBake est une fagcon destructrice de libérer les solatpméalablement
"baked". Faites donc attention, si plusieurs sittufes utilisent le méme répertoiBake (assurez-vous qu'elles utilisent des
noms de fichier différents, ou les nouvelles éa@msdes anciennes).

Réutiliser des Bakes Entrer manuellement (ou rechercher) un réperfake et un nom de fichier d'un calcul de simulation
précédemment sauvegardé ("baked") fera que ledfiubuide et la déformation du Maillage utiliserares qui existait dans le
cours de cet ancidBake. Donc, vous pouvez réutiliser des flux "baked'lenpointant simplement dans ce chabaixe.

Sélectionner un Domaine Baked Une fois qu'un domaine a été "baked", il se tiamnse en Maillage pour la surface du
fluide. Pour resélectionner I'Objpobmain, afin que vous puissiez le "cuire" de nouveau gt vous ayez effectué des
modifications, allez a n'importe quel cellos eesébnnez le Maillage du fluidd&kR(MB). Ensuite, vous pouvez cliquer de

nouveau le boutoBAKE pour recalculer les flux du fluide dans le domaine

14.6.2. Le bouton Fluid

Toutes les régions d'un Objet pour qui a été atei®dutonFluid, et qui se trouve a l'intérieur de la boite engldbDomain
seront utilisées comme un fluide réel dans la satiuh. Si vous placez plusieurs ObjEtaid a I'intérieur du domaine, ils ne
doivent pas s'intersecter. Assurez-vous égalementes Normales a la surface pointent vers I'eetiériPar contraste avec les
Objets Domain, la géométrie réelle du Maillage seilzsée pour les ObjeBluid.
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Exemple des différents types d'initialisation diuvee, dans
rordre : [ENVGINRE|, INEISHS) !

Notez que le volum est généralement légérement
plus grand que le volu .

Init Volume : Ce bouton permet d'indiquer (initialiser) queleda partie ./

interne du Maillage de I'Objet sera prise en carsition pour le fluide. — p——
Ceci ne fonctionne que pour des Maillages fermés. -~ T
Init Shell : Ce bouton permet d'indiquer (initialiser) queleda coquille

vide extérieure définie par les faces du Maillagd'@bjet sera prise en ntshel | mesotn |
considération pour le fluide. Ceci fonctionne aymsir les Maillages non

fermés. initial velocity:

Init Both : Ce bouton permet de combiner les actions dehelrit |+ x000 [+ vooo [« zooo »
Volume et|nit Shell (le Maillage doit aussi étre fermé). Voyez l'imanjje | Animated Mesh: | Export
dessous.

Initial velocity: : Ces trois boutons numériques permettent deidé&initesse du fluide au début de la simulation e
metre par seconde, et selon les directions desdw@sX, Y etZ.

Animated Mesh (EXBOIE) : Cliquez sur le boutoBXPORE si le Maillage est animé (par exemple, déforméuper
Armature, desClés Shapeou unLattice. Notez que ceci est significativement lent, et ga@'est pas nécessaire si le
Maillage est animé avec des courbes FRf Rot ouScale

e

Un Objet pour qui a été activé le boutdhstaclesera utilisé en tant qu'obstacle dans la simulammme pour les Objets
Fluid, les Objetbstaclene doivent pas s'intersecter. Comme pour les ©Bjeid, la géométrie réelle du Maillage est
utilisée comme obstacle.

Pour des Objets avec un volume, assurez-vous guédemales de I'obstacle sont correctement calsuéeointent
correctement vers I'extérieur (utilisez le boufdip Normal du panneaiMesh Toolsdu Contexteedit [F9]), en particulier
guand vous utilisez un récipient arrondi (spinnéghpliquer le Modificateur Subsurf avant de "cuifbaking) la simulation
peut aussi étre une bonne idée si le Maillage pa&stanimé.

Init Volume : Ce bouton permet d'indiquer (initialiser) quelsda partie | = 0000
interne du Maillage de I'Objet sera prise en cdrsition pour le fluide. m = = FE—
Ceci ne fonctionne que pour des Maillages fermés. g T ﬁ
Init Shell : Ce bouton permet d'indiquer (initialiser) quelsda coquille
vide extérieure définie par les faces du Maillagd'@bjet sera prise en

considération pour le fluide. Ceci fonctionne aysgir les Maillages non init Shell | Init Both
fermés. Noslip Part | Free
Init Both : Ce bouton permet de combiner les actions desohe[iiill Lalatid o b Expoit:
VBIURE ot IRTSHEH (le Maillage doit aussi étre fermé). PartSiip Amount: -

Noslip : Si ce bouton est activé, le fluide se collebdtacle (vélocité TemcE R

normale et tangentielle nulle). Cette option né¢ gee pour les Objets mobiles.

Part (pour Partslip) : Si ce bouton est activé, le furdagit selon un mélange des deux typeslip etFree, ajusté avec
la valeurPartSlip Amount: . Cette option ne sert que pour les Objets immebN®tez que si le Maillage se déplace, cette
option sera automatiquement traitée conoslip.

Free (pour Freeslip) : Si ce bouton est activé, le #uiek se colle pas a I'obstacle (seule la véloocitéhale est nulle).
Cette option n'est que pour les Objets immobiles.

Animated Mesh: (BXBBIE) : Cliquez sur le boutoBXBOR si le Maillage est animé (par exemple, déforméuper
Armature, desClés Shapeou unLattice. Notez que ceci est significativement lent, et ga@'est pas nécessaire si le
Maillage est animé avec des courbes FRE3 Rot ouScale

PartSlip Amount: : Ce bouton numérique permet de régler l'impogahc mixage par le boutdart entre 0 =Noslip et
1 =Free. Activé que si le boutoRart est activé.

Impact Factor: : Ce bouton numérique permet de régler le faad&onpact (force de I'impact) au niveau de I'ob&t&??

Exemple des différents types de limites pour ungtgdombant sur le mur incliné.

De gauche a droite :

Noslip, Part avec
PartSlip Amount = 0.3,
Part avecPartSlip
Amount = 0.7 etFree.
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14.6.4. Le bouton Inflow

Un Objet pour qui a été activé le boutaflow fera entrer le fluide dans la simulation (pensen &obinet d'eau).

Domain Fluid DObstacle |
Outflow Particle |

* Init Volume : Ce bouton permet d'indiquer (initialiser) queleda partie
interne du Maillage de I'Objet sera prise en cdrsition pour le fluide.
Ceci ne fonctionne que pour des Maillages fermés.

« Init Shell : Ce bouton permet d'indiquer (initialiser) quelsda coquille

vide extérieure définie par les faces du Maillagd'@bjet sera prise en latdolume nitshel | micsotn |
considération pour le fluide. Ceci fonctionne aymsir les Maillages non
fermés. Inflow velocity:

« Init Both : Ce bouton permet de combiner les actions deshelrtit [+ xo000 [+ wvooo |+ zooo »
Volume etInit Shell (le Maillage doit aussi étre ferme). Local Inflow Coords Enable

» Inflow velocity: : Ces trois boutons numériques permettent demégle Animated e bt Export

vitesse du fluide qui est créée a l'intérieur @djet selon les directions des trois aXe¥ etZ.

* Local Inflow Coords (-): Sile boutor- est activé, I'Objet Inflow utilise les coordonnéegales. Ceci peut
étre utile si cet Objet bouge ou pivote.

«  Animated Mesh (EXBOR) : Cliquez sur le boutoBXPOIE si le Maillage est animé (par exemple, déforméuper
Armature, desClés Shapeou unLattice. Notez que ceci est significativement lent, et ga@'est pas nécessaire si le
Maillage est animé avec des courbes FRf3 Rot ouScale

14.6.5. Le bouton Outflow

Tout fluide qui pénétrera dans la région d'un Opgir qui a été activé le bout@utflow sera effacé (pensez a une
canalisation d'évacuation). Ce bouton peut étte ati combinaison avec le boutmflow pour empécher qu'un Objet
Domain complet ne se remplisse.

* Init Volume : Ce bouton permet d'indiquer (initialiser) queleda partie mulatio
interne du Maillage de I'Objet sera prise en cdrsition pour le fluide.

Ceci ne fonctionne que pour des Maillages fermés. ot re C:ET::
* Init Shell : Ce bouton permet d'indiquer (initialiser) quelsda coquille

vide extérieure définie par les faces du Maillagd'@bjet sera prise en

considération pour le fluide. Ceci fonctionne aymsir les Maillages non Init Shell Init Both

fermés. Animated Mesh: Export

e Init Both : Ce bouton permet de combiner les actions deshelrtit
Volume etInit Shell (le Maillage doit aussi étre fermé).

«  Animated Mesh (EXPBIE) : Cliquez sur le boutoBXBORE si le Maillage est animé (par exemple, déforméuper
Armature, desClés Shapeou unLattice. Notez que ceci est significativement lent, et ga@'est pas nécessaire si le
Maillage est animé avec des courbes PR3 Rot ou Scale

14.6.6. Le bouton Particle

Un Objet pour qui a été activé le bout@article peut étre utilisé pour afficher des Particulegesipendant I'animation. Pour
le moment, seules sont supportées des Parti€tdesr "nageant” de concert avec le fluide. Notez quedtget peut avoir
n'importe qu'elle forme, position ou type — unesfgue le boutoRarticle a été activé, un systeme de Particules avec les
Particules de la simulation du fluide sera créé aia la position correcte. Quand vous déplat@hjét original, il pourra se
révéler nécessaire d'effacer le systeme de Paicdé désactiver les Particules de la simulatiofiuite et ensuite de
l'autoriser de nouveau. Les Particules de la sinoulau fluide ne sont pas affectées (pour le mdjrear d'autres forces ou
réglages pour les Particules.

» Drops: Ce bouton permet d'afficher les Particules qoilient. mulatio
» Floats: Ce bouton permet d'afficher les Particules dessellottante. m [pammin == e
» [Tracer : Ce bouton permet d'afficher les Particuleacer. | inflow it
» Size Influence:: Ce bouton numérique permet de régler les difiées de I

. . . . D Float T
tailles entre les Particules. Si cette valeur esb@tes les Particules sont ops | osts | =
Z f . A . . N Size Influence: 1 0.000 L2
forcées d'avoir la méme taille; avec 1.0, lesaaifont entre 0.2 a 2.0), —
Alpha Influence: < 0.000 3

tandis que des valeurs plus élevées augmentdrtV¥alle des tailles).

» Alpha Influence: : Ce bouton numérique permet d'ajuster la vaiépha
des Particules en fonction de leur taille (fonatier I'inverse de la vale8ize Influence). La valeur donnée produit un
ajustement intermédiaire entre O ou toutes lesdeées ont la méme valedpha et 1.0 ou les grosses Particules
obtiennent une valeulpha plus basse et les petites Particules une valipima plus élevée.

» RépertoireBake : Ce bouton avec champ permet de sélectionnéplertoire et le préfixe de fichier pour y chargey |
Particules. lls ont les mémes fonctions que poudhjetDomain.

|2] rsigmartiipiversi3DiBlendenBlender 2.44iTemporairet
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Exemple

Un autre exemple de l'animation
d'une goutte qui tombe, simulée dal
Blender et rendue dangafray.

L'animation d'un fluide peut prendre beaucoup dgte— mieux vous comprendrez commen
cela fonctionne, et plus vous estimerez facilendeaioi ressemblera le résultat. L'algorithme
utilisé par la simulation des fluides daBignder est I'algorithmd.BM (pourLattice
Boltzmann Method). D'autres algorithmes pour fluides incluent desersNS (pourNavier-
Stokeg et des méthodeSPH (pourSmoothed Particle Hydrodynamic$. L'algorithme LBM
se positionne quelque part entre les deux.

En général, il est vraiment trés difficile pour teslinateurs actuels de simuler correctement
serait-ce qu'un réservoir d'un metre d'eau. Powulsr une vague s'écrasant a travers une vi
vous aurez probablement besoin de I'un des plusew&uper-ordinateurs qui existent
actuellement, et encore, il ne fournira pas unditasorrect quel que soit I'algorithme que vou
utiliserez.

Pour le solvet. BM deBlender, les choses suivantes rendrons difficile le cadieula
simulation :

La viscosité de I'eau est déja trés basse, doparticulier pour de basses vale®ssolution:,
la turbulence de I'eau ne peut étre correctemgmitigze. Si vous les étudiez de fagon

approfondie, la plupart des simulations de fluigésérées par ordinateur ne ressemblent pa
encore vraiment & de l'eau réelle.
En général, ne vous appuyez pas trop sur les Egjalyysiques (comme la taille du domaine
physique ou la longueur de I'animation en secormilég.place, essayez d'obtenir correcteme
le mouvement complet avec une valBasolution: basse, et ensuite augmentez cette valeu
autant que possible.

s (Technical Details)

De grands domaines.
Une longue durée.
De faibles viscosités.
De hautes vélocités.

L'image ci-contre présente le remplissage d'ureyenéé aveBlender etYafray.

Conseils Pratiques

Ne soyez pas surpris, mais vous obtiendrez desssgsimplétes de fichiers de Maillageabj.gz) aprés une simulation.
Une série pour la simulation préliminaire et uneespour la simulation finale. Chaque série corttianfichier.gz pour
chaque cellos de I'animation. Chaque fichier comfie résultat de la simulation — donc vous auresoin d'eux tous. Pour
le moment, ces fichiers ne seront pas effacés aiigunement, aussi c'est une bonne idée de créezxpmple, un
répertoire dédié pour conserver des résultatsrdelations. Effectuer une simulation d'un fluide @stilaire a I'utilisation
du boutorANIM — vous devez également prendre le soin d'organises-méme les Maillages des surfaces du fluids dan
un répertoire quelconque. Si vous voulez arréteilider la simulation d'un fluide, vous pouvez piement effacer tous
les fichiers*fluid*.bobj.gz .

Avant de lancer une simulation en haute résolujigirpeut demander des heures de calcul, testeard'de timing global
en lancant une simulation en résolution plus bdsssuite, faites une simulation pour un segmertedgs court et
spécifique (englobant un ou deux cellos).

Seule la boite englobante de I'Olpetmain est utilisée, mais des Objéthiid et Obstaclepeuvent étre des Maillages
avec des géométries complexes. Toutefois, une géertré@p "fine" peut ne pas apparaitre dans laution, si la valeur
Resolution: choisie est trop grossiére pour la résoudre (antgneette valeur peut alors résoudre ce probleme).
Notez que les parameétres d'une simulation de fluideame la valeulnflow velocity: (pour un Objetnflow) ou le
drapeau actif (active flag) peuvent étre animég ales courbes IPBluidsim.

N'essayez pas de créer une Sceéne compliquée eseulesfoisBlender possede un puissant outil de Compositing que
vous pouvez utiliser pour combiner ensembles plusianimations. Par exemple, pour produire une atimm montrant
deux fluides séparés en train de couler tout esarant leur domaine petit, rendez un fich@t en utilisant le premier
flux. Puis changez de domaine et rendez un awtnéfi.avi avec l'autre flux en utilisant un camdpha. Puis,
compositez les deux fichieravi en utilisant la fonctioMdd du Compositeur. Un troisiéme fichigvi contient
généralement de la fumée et du brouillard et estt@jpar-dessus le tout. Ajoutez un rideau de plaredessus le
brouillard et vous obtenez un joli orage!
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Limitations

Il ne peut y avoir qu'un Obj&omain par fichierBlender (pour la versior2.42), mais vous pouvez avoir plusieurs Objets
Fluid. Conseil Pratique: pour une simulation préliminaire, déplacez I€@Bjomain pour qu'il entoure chaque partie du
flux du fluide, et ensuite pour la simulation fieahgrandissez la taille de I'Obj@bdmain pour inclure tous les Objets
Fluid (mais le calcul peut prendre du temps). C'estex@elnt tout bénéfice, car cela vous permet de élantla quantité
de temps de calcul utilisée en modifiant la telidemplacement de I'ObjBomain.

Si la mise en place semble aller de travers, assurnes que toutes les Normales soient correctest @'dire, passez en
modeEdit, sélectionnez tout et recalculez toutes les Nagmdhns leur ensemble).

Pour le moment, il y a un probléme avec la simokaén gravité égale a zéro — sélectionnez simplearenvaleur de
gravité trés petite.

Si un Objet est initialisé par le boutbmt Volume, il doit étre fermé et posséder un coté intermeplan ne marche pas).
Pour utiliser un Obje®lane, initialisez-le avec le boutdmit Shell, ou extrudez-le.

SiBlender se fige aprés avoir cliqué sur le bouBAKE , presseESC fait que cela refonctionne aprés un instant — ceci
peut arriver si la valeUResolution: est trop élevée et que la mémoire est "swappés'lealisque dur, en rendant toute
chose horriblement lente. Réduire la valeur dumpateeResolution: peut aider dans ce cas.

Si Blender se plante aprées avoir cliqué le bouBAKE - ceci peut arriver si la valeBesolution: est vraiment trop
élevée pour votre ordinateur et si plus de 2 Gmémoire sont alloués, essayez de réduire la veleparametre
Resolution:.

Les Maillages doivent étre fermés, donc si, pangle, des parties d'un Objeluid ne sont pas initialisées comme un
fluide dans la simulation, vérifiez que toutespesties de vertices connectés sont des Maillage®te
Malheureusement, le Maillagiuzanne(Monkey) dansBlender n'est pas un Maillage fermé (les yeux sont séparés
Si la simulation d'un fluide quitte avec un messdigereur (par exempletHe init has failed'), assurez-vous que vous
avez activé des réglages valides pour I'OB@nain, par exemple, en les remettant tous a leur va@eudéfaut.
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