Tema: Simulacién de Fluidos
Crear fluidos, agua, etc.
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iHola! He vuelto con mi segundo tutorial, esta vez se trata de simuar
fluidos, como por ejemplo agua aceite, etc. Este tutorial ® divide en
varias secciones, desde crear un fluido, hasta crear obstaculos y
generadores de fluido constantes. Espero les sirva.

Requisitos Previos:

. Movimiento de camara,
2. Creacion de objetos.
3. Manejo de paneles de opciones.

Temas:

Creacion de fluidos
Fluidos con Obstaculos
Fluidos constantes
Animacion de fluidos
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1. Introduccion

Bueno, primero que nada hay que entender la l6gica que se uiliza en blender para
simular un fluido.

En la Figura podemos observar que se han
creado dos cubos, el méas pequéo esta
dentro del mas grande.

En blender para crear un fluicb se debe
definir un area donde este actiara, un
limite, en este caso el limite sera el cubo de
mayor tamafio.

Ahora el cubo pequefio servird como fluido,
este sera transformado, y se regira por los
limites del cubo maya, o sea, cuando se
vuelva liquido, no se saldréa del cubo mayor.




1. Creacion de Fluidos

Empecemos creando dos cubos, como lo explicado anteriormente, uno dentro de otro,

Presionamos la Barra Espaciadora en el area de trabajo, y colocamos un cubo.

Presionamos la Tecla Z o

hacemos click en el botén de la
barra de botones, y

seleccionamos Wireframe.
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Ahora debemos agregar otro cubo de la misma manera. Y presionamos la Tecla S para
modificar su tamafio. Y tendria que quedarnos asi.

Vista Frontal (Tecla 1) Vista 3d
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Seleccionamos solamente el culp grande, y hacemos click en el panel Object, o
presionamos la Tecla F7. Luego presionamos el boton Physics Buttons,
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Bueno ahora que
contamos con dos
cubos, uno dentro
del otro, debemos
configurar las
opciones necesarias
para que estos
actien como
fluidos.




Ahora buscamos el panel Fluid Simulation, (recuerda que tienes que tener seleccionado
el cubo grande)

Presionamos el boton ENABLE, y después
presionamos el boton DOMAIN.

Ohject not enabled for fluid simulation...
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Ahora seleccionamos solamente el cubo pequefio, y hacemos click en el panel Object, o
presionamos la Tecla F7. Luego presionamos el boton Physics Buttons. (Igual que con el
cubo grande).

Seleccionamos el panel Fluid Simulation, (recuerda que ahora tienes que tener
seleccionado el cubo pequefio)
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Presionamos el botén ENABLE, y después

el boton FLUID. Esto significa que el cubo Init Y olume Init Shell | Init Both |
pequefio se convertird en el fluido y se
movera solamente dentro del DOMINIO, Initial velocity:
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Ahora volvemos a seleccionar en cubo grande y vamos al panel Fluid Simulation, y
presionamos el boton BAKE.
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2. Fluidos con Obstaculos

Primero aclaro, cualquier objeto (Mesh), puede ser transformado en fluido, una vez este
dentro de un DOMAIN, un objeto delimitador. En el siguiente ejemplo, una esfera se
convertira en fluido y un cubo estara como un obstéculo.

Iniciamos un nuevo archivo de blender para este ejemplo, y colocamos tres objetos, una
ESFERA (UVSPHERE), un CUBO, y otro cubo de mayor tamario.

Vista Frontal (Tecla 1)

Bueno ahora como en el primer
ejemplo, debemos colocar las
opciones correspondientes,
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1. Seleccionamos el cubo grande y colocamos en el panel FLUID SIMULATION, la opcion
ENABLE, y presionamos el boton DOMAIN.

2. Ahora seleccionamos la ESFERA, y en el panel
T FLUID SIMULATION, presionamos la opcion
% Qe L Pt ENABLE, y presionamos el botén FLUID.

Bzl | ok i

F Fluidd Simulation

Enahle Cromzin Obstacle

Inflow: Outflow Farticle
Init Y/olume Init Shell | Init Both |
Initial welocity;
Animated Mesh:



3
3. Ahora seleccionamos el cubo pequerio, M

y en el panel FLUID SIMULATION, ble - -
presionamos la opcién ENABLE, y e %

presionamos el botén OBSTACLE.
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cubo que es el DOMAIN, desaparece y el

objeto que se vuelve fluido puede ser eliminado si se desea.

3. Fluidos constantes

Este ejemplo simula una constante corriente de agua o fluidos, para esto colocaremos dos
objetos al igual que el primer ejemplo. Dos cubos, una servird para el DOMAIN, o sea el
limite del fluido y el otro en este caso sera nuestro generador de liquido.

Con el cubo mayor colocaremos en el panel FLUID
SIMULATION, la opcién de DOMAIN. Y al cubo
pequefio le colocaremos la opcion INFLOW.
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y presionamos el boton BAKE. Y listo

tendremos una especie de Grifo (chorro) el
cual genera liquido constantemente.




4. Animacion de fluidos

e.

f.

La simulacion del fluido, técnicamente es un Mesh, asi que lo puedes afectar como
a cualquier otro objeto, suavizarlos y darle textura y material.

La animacion del fluido durard lo que dura la animacion total, asi que debes
configurar las opciones del fluido para que funcione como lo necesitas.

Si deseas mover (animacién) un obstaculo dentro del agua, de primero debes
hacer la animacién y después pesionar el boton BAKE, del objeto que este
funcionando como DOMAIN.

Esta simulacion de fluidos, geera gran cantidad de archivos en la carpeta
temporal de blender, no debes borrar estos archivos mientras trabajes en tu
animacion, ya que contienen cano se comporta el fuido. Es recomendable
guardarlos en carpetas separadas. Y después de hacer tu animacion los puedes

borrar si lo deseas.
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Puedes colocar cualquier tipo de objeto como DOMAIN, FLUID, OBSTACLE,
INFLOW, ETC.

Para crear agua, aceite, etc., depende del material que le coloques al fluido.

Opciones Extras

Aqui puedes modificar el comportaniento, i
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hay varias opciones de viscosidad,
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Bueno, hasta aqui llega este tutorial, como siempre digo, los tutoriales nos dan la idea,
nosotros debemos investigar y aprender, experimentando. Asi que es bueno que prueben
todas las otras opciones que contiene el panel de fluidos.

Este material no tiene ningun fin de lucro, asi que pueden copiarlo,
distribuirlo y utilizarlo para fines que no sean comerciales.

Atte.
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