	Уроки по RealFlow компании Next Limit S.L.   
	 



Мягкое соударение


Здесь вы найдете очень простой туториал, который покажет, как имитировать удар небольшого камня о жидкость. Таким образом вы получите общие представления о том, как работает RealFlow в комбинации с 3D Studio MAX и насколько просто экспортировать/импортировать анимацию из MAX в RealFlow. 

Начало работы. 

1.  Запустите  3D Studio MAX. ( Убедитесь, что файл  RfPack.dlo находится в вашем каталоге ..\plugins.) 

2. В MAX загрузите сцену Impact.max, которая прилагается к этому уроку. 

3. Теперь мы экспортируем анимацию, содержащуюся в этой сцене в RealFlow. Что бы сделать это, откройте панель Utility и используйте SceneData Saver, эта утилита содержится в файле RfPack.dlo и используется для экспорта анимации из MAX в RealFlow и RealWave. Утилита экспортирует в файлы с расширением .SD ( Scene Data ). 
Если вы не обнаружили ее в панели Utility, то нажмите кнопку more... и вы увидите список всех утилит заруженных в ваш 3D Studio MAX. 

3. Использование этой утилиты чрезвачайно просто. Кликните на кнопку  SceneData Saver  и потом на кнопку Server Settings. 
Теперь вы увидите список геометрических объектов в сцене; выберите оба ( Pool и Stone ). Нажмите в правом нижнем углу кнопку Set и экспортируйте вашу 
сцену с кадра 0 по кадр 100 в любой файл на диске. 
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Импорт данных в RealFlow 

1.  Теперь, когда вы экспортировали сцену в файл SceneData (SD) вы можете загрузить анимацию в RealFlow ( используйте верхнюю желтую иконку с надписью SD ) и проверить все ли импортировалось правильно, нажав кнопку ACTION и увидеть падает ли камень в бассейн так же, как и в МАХ. 

ЗАМЕЧАНИЕ. Анимация запускается только по нажатию кнопки ACTION, но если вы нажмете BUZZ ничего не произойдет. Это происходит потому, что BUZZ используется только для подготовки и настройки жидкости перед тем как анимированные объекты и счетчик кадров начнут движение. 
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Если RealFlow импортировал  SceneData файл успешно, то верхняя управляющая панель будет выглядеть так.

Подготовка RealFlow сцены для имитации. 

1.  Теперь наполним бассейн жидкостью. Сначала, зайдите в панель Fluids и удостоверьтесь, что процесс имитации находится на кадре 0 и времени 0.0, если нет просто нажмите кнопку RESET. ( По нажатию этой кнопки система сбрасывается в кадр 0 и время 0.0 и готова к правильной имитации ). 

Есть много способов наполнить бассейн жидкостью. Я выбрал square эмиттер ( этот путь немного медленный, но дает хорошие результаты и вы сможете увидеть, как бассейн наполняеся жидкостью в любой момент ). 

2. Что бы создать эмиттер просто нажмите на кнопку Square в панели Fluid. Теперь вы видите желтый квадрат с желтой стрелкой, направленной вниз. 
Это и есть квадратный эмиттер, готовый к выбросу частиц вниз. 
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3. Теперь надо установить параметры эмиттера для правдоподобной имитации. Заполним панель свойств 
square эмиттера. 

- Density 2000: Плотность. Чем больше плотность, тем больше частиц в единице объема, тем реалистичнее имитация, но медленнее вычисления. 

- Viscosity 6: Вязкость. Что бы получить брызги, когда камень упадет в бассейн поставим вязкость поменьше. 

- Randomness 0.1: Фактор случайности, что бы получить более реалистичную картину. 

- Max. particles 3500: Это просто максимальное число частиц, которые мы используем в имитации ( для избежания переливания жидкости через бассейн ). 

Размеры и координаты эмиттера: 

- Center: 0 0 0.5 

- Angles: 0 0 0 

- Dim:     0.5 0.5 

4.  Все готово, но прежде чем нажать на BUZZ мы должны подготовить объекты и daemon'ы. 
  

Подготовка объектов. 

1.Мы хотим увидеть, что камень взаимодействует с жидкостью, которая содержится в бассейне. Так вот, что бы это произошло, надо сделать объекты камень (Stone) и бассейн (Pool) видимыми для жидкости (Fluid). Для этого нажмите кнопку Edit Scene Tree в верхней контрольной панели. Появится окно, где все показаны все взаимодействия элементов в RealFlow. Нажмите кнопку ALL TO ALL. Сейчас, если вы откроете "под-дерево"  с именем Objects в общем "дереве" свойств вашего square эмиттера, то вы увидите оба объекта. 
. 
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Подготовка Daemons 

1. Так как мы хотим имитировать ситуацию, происходящую на поверхности Земли, то должны ввести в сцену гравитацию. Зайдите в панель Daemons и нажмите кнопку Gravity. В основном окне RealFlow появится красная стрелка направленная вниз. Если вы вернетесь в окно Edit Scene Tree и откроете "под-дерево" с именем Daemons, вы увидите Gravity daemon, который мы только что сотворили. ( RealFlow автоматически соединяет жидкость и daemon 
когда в сцене только один эмиттер жидкости ). 
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Наполним бассейн... 

1. Нажмите кнопку BUZZ чтобы бассейн начал наполнятся водой. ВНИМАНИЕ ! Не нажимайте кнопку ACTION, иначе камень начнет движение до того как в бассейне будет вода. 
На PII 233 МГц этот процесс занял около семи минут реального времени, до того, как вода наполнила бассейн и ее поверхность успокоилась. В окне контроля времени имитации это равнозначно 8 секундам. 

Итак, прошло семь минут и в основном окне RealFlow вы видите нечто, напоминающее эту картинку. В этот момент я рекомендую сохранить сцену, поскольку если вы по ошибке нажмете RESET, то все сбросится в ноль и вам придется заново наполнять бассейн. 
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Подготовка Меша ( Mesh ) 

1.  Сейчас очень хочется нажать ACTION, но перед этим необходимо экcпортировать некоторые данные, что бы сделать возможным дальнейший рендер, после того как процесс имитации будет завершен, например, нам необходимо сохранить Mesh-двоичный файл, содержащий информацию о поверхности жидкости. Нажмите еще раз кнопку BUZZ, этим вы остановите процесс подготовки жидкости. Идите в панель Meshes и нажмите кнопку New Mesh, потом кнопку Select All, что бы выбрать все эмиттеры жидкости в сцене и наконец, кнопку Add to all meshes. Это скажет RealFlow, что вы хотите строить меш по всем жидкостям в сцене ( в нашем случае всего по одной, которую сделает square эмиттер ). 

2. Нажмите кнопку Primitive properties и установите 100% в Blend factor и 20% в Radius factor. 

3. Идите в  Mesh Post-Process и нажмите флажок  Sharp Mesh filter, что бы сделать поверхность более гладкой. 

4. Идите в панель  Files и укажите корректный каталог для сохранения последовательность двоичных файлов, которые вы получите в процессе имитации. Проверьте, что вы поставили правильный флажок напротив того пакета, с которым работаете ( 3D Studio MAX ). 
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Нажимаем ACTION 

1. Вот теперь нажимаем кнопку ACTION и ждем несколько минут пока будет рассчитано наше соударение. В течение этого вы можете наблюдать, как маленький камень падает в жидкость и как деформируется меш поверхности на каждом кадре. Если все прошло без проблем, то вам только осьалось вернуться в MAX после завершения имитации и загрузить получившиюся последовательность mesh-файлов. 
  

Назад в MAX 

1. Теперь вы можете импортировать последовательность двоичных файлов для окончательного рендера. Идите в панель Create в MAX и нажмите кнопку RF Loader, укажите каталог, где лежат полученные mesh-файлы и префикс их имени. Нажмите кнопку Create Mesh для создания объекта в MAX'е. 
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2. Если все прошло нормально, то вы увидите поверхность жидкости в вьюпортах MAX  и маленький камень упадет туда, создав немного брызг. Теперь используйте ваш талант что бы наложить подходящий материал и осветить сцену.d lighting into the scene for the final effect. 

Это очень простой урок, иллюстрирующий базовые принципы работы RealFlow. Вы можете менять другие параметры и посмотреть на изменение поведения жидкости. Все что вам еще требуется - это время и практика.... 

[image: image9.jpg]



Как наполнить стакан из кувшина 



В этом уроке вы продолжите постижение основных принципов работы RealFlow. Большинство ваших анимаций в будущем будут использовать методы похожие на изложенные здесь. 

Начало 

1. Запустите 3D Studio MAX. 

2. Загрузите сцену  Jug.max. 

3. Теперь сохраните Scene Data-файл, содержащий объекты Glass,  Jug и Table. О использовании утилиты SceneData Saver читайте в предыдущем уроке. 
  

RealFlow 

1.  Запустите RealFlow, импортируйте SceneData - файл из MAX, для чего нажмите иконку SD, и после загрузки сцены нажмите ACTION, чтобы проверить правильность импорта анимации.  

Создание эмиттера жидкости и наполнение кувшина. 

1. Для наполнения кувшина просто создайте  Square эмиттер и поместите его внутрь. 

Для жидкости зададим следующие параметры : 
- Density 10.000: Плотность. Такое большое значение нужно для максимально реалистичной имитации. 

- External pressure 50: Внешнее давление. Этот параметр добавляет внешнюю силу, которая будет действовать на жидкость из окружающей среды. Это полезно когда вы хотите создать более компактную жидкость, чтобы понять действие этого параметра создайте просто куб из частиц без daemon'ов. 
Когда external pressure имеет большое значение - куб жидкости будет сжатым, иначе - частицы начнут разлетаться в стороны. 

- Viscosity 4 and FULL: Вязкость. Такое маленькое значение вязкости полезно для имитации очень текучих жидкостей. 
- Full viscosity позволяет избежать очень сильных брызг. Сила вязкости работает путем замедления скорости частиц при касании ими друг друга. 
- Full viscosity делает то же самое, но замедлении продолжает действовать даже когда две частицы прекратили взаимодействие и разлетелись. 
В результате средняя энергия частиц уменьшается, что позволяет избежать сильных всплесков и брызг. 

- Randomness 0.2: Фактор случайности. 

- Max. particles 3600: Количество частиц задействованных в имитации. ( Во избежание переливания жидкости ). 

Размеры и координаты эмиттера: 

- Center: 1.4 0 2 

- Angles: 0 0 0 

- Dim:      0.4 0.4 

4. Почти все готово, осталось настроить объекты и daemon'ы... 
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Кадр из середины процесса наполнения кувшина

Подготовка объектов. 

1. Как и в предыдущем уроке, откройте окно SceneTree и нажмите кнопку  ALL to ALL, чтобы соединть все элементы сцены. 

2. Откройте панель Objects, поскольку нам необходимо изменить некоторые параметры объектов. 

-Установите Collision distance в 0.05 для всех объектов. Эта переменная сообщит RealFlow размер зоны взаимодействия частиц и поверхности объектов. 

-Установите Collision tolerance в 0.75. Эта переменная вносит некоторую случайность в collision distance, для избежания сверх-правильных границ между частицами и стенками объектов. 

-И наконец установите Friction ( трение ) в 0.0, что позволит жидкости быстро стекать по объектам и поможет избежать ненужных ее перемещений. 
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Создание и подготовка Daemon'ов 

1. Если мы хотим чтобы жидкость текла из кувшина в стакан, то нам необходима гравитация. Зайдите в панель Daemons и добавьте Gravity daemon. 
Установите Gravity в  35, кстати это очень важный принцип в ваших  RealFlow имитациях. RealFlow создает различное поведение жидкостей в зависимости от размеров сцены. Т.е. если вы имитируете падение жидкости в коробку и эта коробка имеет размер плавательного бассейна, то все в порядке. Однако если она размером с коробок спичек, то вы должны увеличить гравитацию, чтобы уменьшить время падения частиц. 

2. Теперь добавьте Surface Tension daemon со значением 55. Этот daemon имитирует "тягучесть" жидкости.  Surface Tension полезно при имитации процессов небольшого размера. Как вы понимаете, нет необходимости добавлять этот эффект если вы делаете цунами 50-ти метров высотой. Вы не увидите этот  daemon в списке по-умолчанию, но нажав кнопку More Daemons вы увидите полный список всех daemon'ов. (Кликните дважды на Surface Tension). 
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3. Теперь нажмите кнопку BUZZ и подождите пока кувшин наполнится жидкостью. 

Добавление в сцену Меша (Mesh) 

1. Нажмите BUZZ для остановки просчета. Зайдите в панель Meshes и нажмите кнопку  New Mesh, потом Select All и, наконец, кнопку  Add to all meshes, что скажет  RealFlow строить меш по всем жидкостям, которые вы выбрали ( В нашем случае по одной, которую создает Square эмиттер). 

2. Нажмите кнопку Primitive properties и установите 100% в Blend factor и 19% в Radius factor. 

3. Зайдите в Mesh Post-Process и включите флажок  Sharp Mesh filter (28%) для получения гладкой поверхности жидкости. 

4. Зайдите в панель  Files и укажите каталог на диске, куда будет сохранена последовательноть двоичных bin-файлов. 
Проверьте, правильно ли указан пакет в котором вы работаете ( 3D Studio MAX ). 
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ACTION! 

1.Теперь нажмите кнопку  ACTION и подождите несколько минут, в течение которых вы сможете наблюдать, как кувшин поворачивается и жидкость перетекает в стакан. Если все пройдет нормально, то остановите имитацию после просчета необходимого числа кадров. 
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Назад в  MAX 

1. Загрузите получившуюся последовательность двоичных bin-файлов. Идите в панель Create в MAX и нажмите кнопку RF Loader, указав каталог и префикс имен файлов. 
Теперь нажмите кнопку Create Mesh. 
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2. Если все прошло нормально, то вы увидите жидкость в вьюпортах  MAX. Обратите внимание, что получившийся объект ничем не отличается от стандартных объектов MAX и вы можете наложить любой модификатор на него. Например 4x4x4 FFD, чтобы точно подогнать размер жидкости под размер кувшина и т.п. 
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