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Dans tyFlow :
Pickez le container
Phoenix dans un
Birth Fluvid operator
et importer sa
grille de velocity.

B FX_Foam_tyFlow : [tyFlow PRO v1.009 Editor]

& FX_Foam_b#flow FX_FoamDisplace tyFlow  [MNew]

Total Particles: §

Potides0 ]

757 Birth Fluid (FX_PhoenicFDLiquid001)
8] Fiuid Force (FX_PhoenixFOLiquid001)
[P%]- 1] Delete foam (Event {100-1000] +100)

e
B Scale (R. Multiply)
Display (Phels [x0.53])

* Birth Fluid

Birth fiued
F¥_Phoen DL guiddo ]
Slare: 0

End: TO

Linigueness

Seed: 12345

* Grid Cells

Input grid channels
Temperature  Smoke
* \Velority Fire
® Hate per gric! 100000

Rate per cell:

Threshokd
Temperature
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Vedooty
Fire

* Grid Particles
* Spray/Foam/Bubbles




* Grid Partides
* Spray/FoamfBubbles
Diffuse parfides

¥ Generate spray, foam and bubbles
Splash detaction
¥ Enable splash detecton

Velodity thresh min: 1,0

’ Veloaby thresh max: 10,0
Wavemest detection

¥ Enable waveoast detection

Forward vel thresh: 0,6

Dans I'onglet «Spray/Foam/Bubbles»
activez I’option «Generate spray,
foam and bubbles»

Les paramétres expliqués ci aprés.



Velodty thresh min: 1,0

SPLASH DETECTION

Velodty thresh max: 10,0

Dans la réalité, les splashs sont des govtelettes qui se
détachent du fluide rapidement et créent de I"'écume en
capturant de I'air.

En simulation, on considére comme splash une particuvle
qui s'éloigne trés rapidement des avires particules.

La vélocity min est donc la vitesse d’éloignement
minimuvm povur spawner de I’'écume.

Ainsi, plus une particule s’approchera de la velocity max
(plus elle s’éloignera rapidement), plus elle va spawner
d’écume.




Wavecrest detection

¥ Enable wavecrest detection

WAVECREST DETECTION v tvess (B

Curvature min: 0,215

Curvature max: 0,5

Quand vne vagve se forme, la masse d’eav qui s’éléeve
et retombe dans le liguide capture de IYair et génére de

I'écume.

Pour reprodvire ce comportement en simvlation, on peut
analyser la courbure du fluide pour déterminer les
endroits o0 Yair se retrouve piégée afin de créer de
I’'écume.

Si la covrbure dv flvide est importante et se dirige vers
la surface, alors ¢’est une vague (comme un tunnel).

forward vel tresh : Plus la valeur est grande, plus la
vagve doit étre proche de la surface pour générer de
I’écume.

Curvature min/max : Controle a quel point la vague doit
étre courbée povur générer de I'écume. Plus la courbure
s’ approche de la valeur max, plus la quantité d’écume
sera importante.




VELOCITY TRESHOLDS

Velocity thresholds

Velocty min: 0,5

Velodty max: 10,0

C’est une condition supplémentaire pour la génération de
I'écume. C'est utile pour localiser I'écume a des endroits
trés agités (un tourbillon par exemple).

Les particules candidates a 1"écume (splash et wavecrest)
doivent matcher a cette range de velocity afin de
spawner réellement de |'écume.

Plus la particuvle s"approche dv Velocity max, plus elle
spawnera le maximuvm d’écume possible.

En dessovus dv Velocity min, la particule sera exclve du
spawn d’écume.




NEIGHBOR TRESHOLDS

Meighbar thresholds

Msghbors min: 1
Meighbors max: 3

Les particules doivent matcher a vne certaine densite
povr générer de |"écume. La densité, ¢’ est la quantite de
particvles voisines.

Heighbors min 1 81 une particule @ moins de veolisins que
cette valevur, elle est exclue dv spawn d’écume. Utile pour
exclure les particules de splash trop isolées par exemple.

Melghbors max ¢t Plus la densité s’ approche de eceme
valevur, plus la particvle va spawner le maximum
d’écume.

Ponc 51 on baisse cocHe valevr, les particvles avecs vne
faible densité¢ vont générer beavcoup d’écume. Ca permet
de générer vniformement de I'écume, peu importe la
densite.

A PVinverse, si on augmente cette valevr, le critére de
densité sera plus difficlle a atteindre. €7est utlle pour
concentrer |I"écume principalement la o0 le fluide vient
s’accumuler (les ereux d’une riviére ou les parcis d'un

rocher par exemple).




FLUID SURFACE ANALYSIS

fluid surface analysis

Clear cache

Le Birth Fluid operator effectue uvne pré analyse de la simvu
phoenix de sorte a déterminer les zones qui correspondent avx

splashs et aux vagvues.

C’est la partie la plus longve a calculer, mais on pevt la stocker
dans la mémoire vive (ram). On pevt ensvite simuler et
travailler normalement I’ écume.

En revanche, si on ferme tyFlow ov 3ds Max ovu si IY'on modifie
la simv phoenix, il favdra recalcuvler cette passe d'analyse. C'est
pourquoi il vavt mieux exporter I’'écume en tyCache vne fois
satisfait dv résvitat obtenv.
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b Test Ackisn
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Le parameire permet de
medvulcr la vitesse d’caxpansion de la ferme
circulaire en fonction de la vitesse de la
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Iki le delete operator
s"applique uvnigquement sur la
foam, ce qui évite de supprimer
subitement des sprays de
Birth Flud (FX_PhoenisFOLiquido01) splashs par exemple.
B8 riuid Force (FX_Phoeniol DLiquid0on) -
B [o] Delete fomm (Event [100- R0 < 100)
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Displacement e e

Chiects
Fi_PhoeriFOLiguid 0011

B tuth How (FX_Foam,_tyFlow )
! Flow Update (FX_Foam_tyFlow)
|5 Position Digplace

5 Lk

HEl Display (Piceks [x0.53])

Dans un sccond tyFlow on load la foam et en
lui applique un position displace operator de
sorte 4 falre correspondre la position des
particules avee le displacement post sim de
phoenix.

- [ PlommaFDCusanTex |
Mult 1,0 i
i # » Dl s |
Frevent Seif Inbersecion

¥ isplacement Center:

Map PhnseerH E eaniew F

La valcur doit Midnper 1.0 i .
correspondre 4 "intensité du  Vort. Fado Lovel 10 3 Veiolha %

displacement dans phoenix et Fade Above Vel 0 3 ! * Values are in Ry tangent space

amount: 5.0

la map doit evidemment ctre FadeVome  MNone Ursqueness
identique. Volume Fade Dt 20,0 3
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