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1. Poznanie elementéw silnika Mantaflow w programie Blender.

2. Stworzenie animowanej cieczy, zachowujacej sie realistycznie.

3. Zaznajomienie sie z mechanizmem weztéw symulacji.




Uwagi ogolne

— Symulacje zwigzane z fizyka ptynéw s3 juz same w sobie bardzo
kosztowne obliczeniowo, dlatego na potrzeby zaje nie trzeba wykonywac
zadnych fotorealistycznych renderéw (wystarcza zrzuty z edytora).

— Po kazdej zmianie na scenie zawsze klikamy przycisk El aby przy

kolejnym uruchomieniu zaczaé symulacje ze wszystkimi zmianami.

— Czasem po zmianie niektérych opcji, albo dodaniu nowych obiektéw,
symulacja przestaje dziataé. W razie probleméw nalezy wymusié
aktualizacje pamieci podrecznej, zwigzanej z silnikiem Mantaflow.

- Wejs¢ do ustawien fizyki obiektu domeny.
- W grupie opcji Cache klikna¢ Type i wybraé¢ ponownie Replay.
- Alternatywnie mozna ustawi¢ Type na All i wtedy za kazdym razem

klika¢ w przyciski Free All i Bake All (po kazdej zmianie na scenie).

— Jako potwierdzenie realizacji kazdego z etapdw prosze przygotowaé
po 3 zrzuty ekranu z programu — ukazujace utozenie obiektéw przed,

po i gdzie$ w trakcie symulacji.




Materiaty pomocnicze (1)

» Krétkie wprowadzenie do systemu symulacji cieczy i gazéw.

"Learn Blender’'s NEW Water Physics in 6 minutes! (Blender 2.9+4)"
— 3D Tinkerer, 2020.

https://www.youtube.com/watch?v=e3mhJXuveFo



https://www.youtube.com/watch?v=e3mhJXuveFo
https://www.youtube.com/watch?v=e3mhJXuveFo

Materiaty pomocnicze (2)
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» Dokfadniejsze oméwienie dziatania Mantaflow w programie Blender.

"Let's Make Coffee: Blender Fluid Sim (Manta Flow) For Beginners"
— CG Cookie, 2021.
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https://www.youtube.com/watch?v=6BOQM4Cft5c
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Pl Materiaty pomocnicze (3)

» Wyjasnienie subtelnosci zwigzanych z system symulacji cieczy.

"Common Mantaflow Problems & How to Fix Them!"
— Blende Made Easy, 2020.

https://www.youtube.com/watch?v=200QcLpAxV4


https://www.youtube.com/watch?v=2O0QcLpAxV4
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il Materiaty pomocnicze (4)

» Przyktad wykorzystania mechanizmu weztéw symulacji.

"How to Use the New Simulation Nodes in Blender 3.6 LTS"
— Blender Studio, 2023.

https://www.youtube.com/watch?v=RJbLiFTNHnI
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Pl Materiaty pomocnicze (5)
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» Uzupetnienie do materiatu o wykorzystaniu weztéw symulacji.

"Easy Particle Simulation | Blender 3.6 Geometry Nodes Tutorial"
— Khamurai, 2023.

https://www.youtube.com/watch?v=A1RPLdA_BLw



https://www.youtube.com/watch?v=AlRPLdA_BLw
https://www.youtube.com/watch?v=AlRPLdA_BLw

Koniec wprowadzenia.

Zadania do wykonania...




Zadania do wykonania (1)

Na ocene 3.0 nalezy zrealizowaé prosta symulacje rzeczywistej cieczy.

Wskazéwki:
— utworzy¢ nowy projekt,

— na scene wstawi¢ dowolny obiekt (np. [shift]+[a] > Mesh > Monkey),

> przyciskiem ﬂ wejé¢ w ustawienia fizyki obiektu,

» klikna¢ w Fluid, a nastepnie ustawi¢ Type na Flow,

> w grupie Settings zmieni¢ wartos¢ Domain Type na Liquid,

> upewni¢ sie, ze opcja Flow Behaviour ma warto$¢ Geometry,
— zaznaczy¢ domysing kostke (lub dodaé nowa, jesli ja usunieto),

> powiekszyé ja, na przyktad okoto 5 razy (klawisze [s][5][enter]),
przyciskiem ﬂ wejé¢ w ustawienia fizyki obiektu,
kliknag¢ w Fluid, a nastepnie ustawi¢ Type na Domain,

w grupie Settings zmieni¢ wartos¢ Domain Type na Liquid,

vvyyvyy

w grupie Liquid, odnalezé podgrupe Mesh i zaznaczy¢ ja,

— uruchomi¢ animacje za pomoca przycisku u lub klawisza [spacja].




Zadanla do Wykonanla (2) (po zrealizowaniu zadania poprzedniego)

Na ocene 3.5 nalezy doda¢ elementy stanowiace kolizje dla symulowanej cieczy.

Wskazéwki:
— wprowadzi¢ na scene jeden lub kilka dowolnych obiektéw ([shift]+[a]),
> przyciskiem n wej$¢ w ustawienia fizyki obiektéw,
» klikna¢ w Fluid, a nastepnie ustawi¢ Type na Effector,
> upewnic sig, ze opcja Effector Type ma wartos¢ Collision,
— warto poeksperymentowaé z réznymi ustawieniami cieczy w obiekcie,

» zmieni¢ na przyktad warto$¢ Resolution Divisions,

> uwaga — moze to znaczaco zwigkszy¢ koszt obliczeniowy,

— uruchomi¢ animacje za pomoca przycisku u lub klawisza [spacja].



Przyktadowy rezultat — zadanie (2)




Zadanla do Wykonanla (3) (po zrealizowaniu zadania poprzedniego)

Na ocene 4.0 nalezy zapozna¢ sie z dziataniem mechanizmu weztéw symulacji.

Wskazéwki:
— zapozna¢ sie z materiatami pomocniczymi nr 4 i 5,
— odtworzy¢ przyktad przedstawiony w jednym z wybranych materiatéw,

> emiter czastek z atraktorem, lub

> biegacz ze smuga czastek za nim,

celem jest poznanie dziatania mechanizmu, a nie wierno$¢ wizualna sceny,

— przy problemach z wydajnoscia — ograniczy¢ liczbe generowanych czastek.



Zadanla do Wykonanla (4) (po zrealizowaniu zadania poprzedniego)

Na ocene 4.5 nalezy wykonaé symulacje cieczy wypetniajacej naczynie.
Wskazoéwki:
— zapoznac si¢ z materiatem pomocniczym nr 2,
> odtworzyé (co do koncepcji) sytuacje tam przedstawiona,
» bardzo przydatny moze okazac sie takze materiat pomocniczy nr 3,
— jako obiekt kubka wykorzysta¢ cylinder ([shift]+[a] > Mesh > Cylinder),
> w trybie edit mode usunaé z niego gérna powierzchnie,
> do obiektu przypisa¢ modyfikator solidify i zatwierdzi¢ go.
— moze sie zdarzyé, ze symulowana ciecz bedzie przenikaé przez kubek,
> nalezy wtedy dostosowaé parametry modelu obliczeniowego,
> wejs¢ do ustawien fizyki obiektu kubka (Fluid / Effector),
> nadaé jaka$ warto$¢ parametrowi Surface thickness, np. 1.0,
>

alternatywnie mozna zwiekszy¢ rozdzielczo$¢ w obiekcie domeny

(parametr Resolution Divisions), kosztem ztozonosci obliczeniowe;.



Zadanla do Wykonanla (5) (po zrealizowaniu zadania poprzedniego)

Na ocene 5.0 nalezy wprowadzi¢ efekt pary wodnej na scene.

Wskazéwki:
— rozszerzy¢ wynik poprzedniego zadania,
» chcemy pokazaé, ze wlewana ciecz ma wysoka temperature,
> z wnetrza kubka powinna zacza¢ wydobywac¢ sie para wodna,
— wykorzystaé specyficzny rodzaj symulowanego ptynu — gaz,
» dla parametru Domain Type ustawiamy warto$¢ Gas,

» dla opcji Flow Type ustawiamy wartos¢ Smoke,
— ustawi¢ odpowiednio moment pojawienia sie efektu wzgledem cieczy,
— aby dym byt widoczny (render), nalezy dodaé materiat w obiekcie domeny,

— warto rozwazy¢ dodanie delikatnego wiatru dla tadnego efektu.



