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Введение. Симуляция воды является важным аспектом компьютерной графики и визуальных 
эффектов. Программа Blender предоставляет возможность создания симуляции воды с 
использованием заданной кривой линии [1]. В  данной статье представлена методика и настройки 
соответствующих параметров, которые позволяют достичь реалистичных результатов в создании 
данного эффекта.

Основная часть. 1. Создание объектов: в первом шаге необходимо сформировать объекты, 
которые будут использоваться в симуляции воды. Для этого строится куб, который будет служить 
в качестве домена симуляции. Кубу задается тип "Flu id" и настраиваются соответствующие 
параметры: Type Domain, Domain Type Liqued, Resolution примерно 120, отключают в нём 
гравитацию.

Рисунок 1 -  Куб, который будет служить в качестве домена симуляции

Затем создается сфера, которая будет служить источником воды. Сфере также задается тип 
"Flu id" и настраиваются параметры типа течения и поведения: Type Flow, F low  Type Liqued, F low  
Behavior Inflow (это означает, что вода будет генерироваться).
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Рисунок 2 -  Сфера, которая будет служить источником воды

2 . И с п о л ь з о в а н и е  з а д а н н о й  к р и в о й  л и н и и :  д л я  у п р а в л е н и я  д в и ж е н и е м  в о д ы  в д о л ь  з а д а н н о й  

к р и в о й  л и н и и  с о з д а е т с я  о б ъ е к т  к р и в о й ,  к о т о р о м у  з а д а е т с я  т и п  " F o r c e  F ie ld " .  П а р а м е т р ы  с и л ы  и  
т о ч н о с т и  с л е д о в а н и я  в е т р а  н а с т р а и в а ю т с я  д л я  д о с т и ж е н и я  ж е л а е м о г о  э ф ф е к т а  д в и ж е н и я  в о д ы  

в д о л ь  л и н и и .  Н а с т р о й к и  F o r s e  F ie ld :  T y p e  F o r s e ,  S t r e n g th  -3  ( с и л а  в е т р а ) ,  F l o w  1 ( т о ч н о с т ь  
с л е д о в а н и я  в е т р а ) .

Рисунок 3 -  Кривая для управления движением воды

3 . О п т и м и з а ц и я  а н и м а ц и и :  д л я  о п т и м и з а ц и и  а н и м а ц и и  и  у н и ч т о ж е н и я  в о д ы  п о с л е  е ё  т е ч е н и я  

с о з д а е т с я  д о п о л н и т е л ь н ы й  о б ъ е к т - к у б .  Н а с т р о й к и  F lu id :  T y p e  F lo w ,  F l o w  T y p e  L iq u e d ,  F lo w  
B e h a v i o r  O u t f l o w  ( э т о  о з н а ч а е т ,  ч т о  в о д а  б у д е т  и с ч е з а т ь  в  э т о м  о б ъ е к т е ) .  Э т о т  о б ъ е к т  и с п о л ь з у е т с я  

д л я  у н и ч т о ж е н и я  в о д ы  в  п р о ц е с с е  о п т и м и з а ц и и  а н и м а ц и и .  Э т о  п о з в о л я е т  у н и ч т о ж и т ь  в о д у  и  

с э к о н о м и т ь  р е с у р с ы  п р и  в и з у а л и з а ц и и .
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Рисунок 4 -  Куб для оптимизации анимации
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Рисунок 5 -  Симуляция воды в программе Blender

4 . К е ш и р о в а н и е  а н и м а ц и и  и  н а к л а д ы в а н и е  т е к с т у р ы :  п о с л е  з а в е р ш е н и я  н а с т р о й к и  
п а р а м е т р о в  с и м у л я ц и и ,  п р о и з в о д и т с я  к е ш и р о в а н и е  а н и м а ц и и ,  ч т о б ы  с о х р а н и т ь  р е з у л ь т а т ы  

с и м у л я ц и и .  З а т е м  н а  п о л у ч е н н у ю  а н и м а ц и ю  н а к л а д ы в а е т с я  т е к с т у р а  д л я  с о з д а н и я  б о л е е  

р е а л и с т и ч н о г о  в и з у а л ь н о г о  э ф ф е к т а  в о д ы .  Ш е й д е р  в о д ы  -  э т о  с п о с о б  и м и т и р о в а т ь  в и з у а л ь н ы е  

с в о й с т в а  в о д ы ,  т а к и е  к а к  о т р а ж е н и е ,  п р е л о м л е н и е ,  ц в е т  и  п р о з р а ч н о с т ь .  Д л я  с о з д а н и я  ш е й д е р а  в о д ы  

в  б л е н д е р е  м о ж н о  и с п о л ь з о в а т ь  с л е д у ю щ и е  у з л ы :
1 M a t h e r i a l  o u t p u t  -  э т о  у з е л ,  к о т о р ы й  о п р е д е л я е т ,  к а к о й  т и п  м а т е р и а л а  б у д е т  п р и м е н е н  к  

о б ъ е к т у .  В  н а ш е м  с л у ч а е  м ы  в ы б е р е м  S u r f a c e  и  п о д к л ю ч и м  к  н е м у  в ы х о д  M i x  s h a d e r .

2  M i x  s h a d e r  -  э т о  у з е л ,  к о т о р ы й  п о з в о л я е т  с м е ш и в а т ь  д в а  и л и  б о л е е  ш е й д е р о в  с  п о м о щ ь ю  
ф а к т о р а  с м е ш и в а н и я .  В  н а ш е м  с л у ч а е  м ы  п о д к л ю ч и м  к  н е м у  д в а  ш е й д е р а :  G la s s  B S D F  и  T r a n s p a r e n t  

B S D F .
3 G la s s  B S D F  -  э т о  у з е л ,  к о т о р ы й  и м и т и р у е т  п о в е д е н и е  с т е к л а ,  т о  е с т ь  о т р а ж а е т  и  

п р е л о м л я е т  с в е т  с  у ч е т о м  и н д е к с а  п р е л о м л е н и я  ( I O R ) .  В  н а ш е м  с л у ч а е  м ы  у с т а н о в и м  I O R  р а в н ы м  

1 .3 3 ,  ч т о  с о о т в е т с т в у е т  I O R  в о д ы .  Т а к ж е  м ы  м о ж е м  н а с т р о и т ь  ц в е т  и  ш е р о х о в а т о с т ь  с т е к л а .

4  T r a n s p a r e n t  B S D F  -  э т о  у з е л ,  к о т о р ы й  и м и т и р у е т  п о в е д е н и е  п р о з р а ч н о г о  м а т е р и а л а ,  т о  е с т ь  
п р о п у с к а е т  с в е т  б е з  о т р а ж е н и я  и  п р е л о м л е н и я .  В  н а ш е м  с л у ч а е  м ы  у с т а н о в и м  ц в е т  р а в н ы м  б е л о м у , 

ч т о б ы  в о д а  б ы л а  м а к с и м а л ь н о  п р о з р а ч н о й .

864



60-я научная конференция аспирантов, магистрантов и студентов

5 L ig h t  p a th  -  э т о  у з е л ,  к о т о р ы й  п р е д о с т а в л я е т  и н ф о р м а ц и ю  о  п у т и  с в е т а  в  с ц е н е ,  т а к у ю  к а к  
к о л и ч е с т в о  о т р а ж е н и й ,  п р е л о м л е н и й ,  т е н и  и  т .д .  В  н а ш е м  с л у ч а е  м ы  п о д к л ю ч и м  в ы х о д  I s  C a m e r a  
R a y  к  в х о д у  F a c  у з л а  M i x  s h a d e r .  Э т о  о з н а ч а е т ,  ч т о  м ы  б у д е м  с м е ш и в а т ь  ш е й д е р ы  в  з а в и с и м о с т и  о т  

т о г о ,  в и д и т  л и  к а м е р а  о б ъ е к т  и л и  н е т . Т а к и м  о б р а з о м ,  м ы  с м о ж е м  у м е н ь ш и т ь  н е ж е л а т е л ь н ы е  
э ф ф е к т ы ,  т а к и е  к а к  т е м н о т а  в о д ы  и л и  н е р е а л и с т и ч н ы е  о т р а ж е н и я .
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Заключение. Предложенная методика и настройки симуляции воды в программе Blender с 
использованием заданной кривой линии позволяют создавать реалистичные визуальные эффекты. 
Использование куба в качестве домена, сферы в качестве источника воды и кривой линии для 
управления движением воды вдоль заданной траектории дает возможность достичь высокого 
уровня реализма в моделировании данного эффекта. Создание симуляции воды в Blender имеет 
несколько преимуществ:

1 Гибкость и контроль: Blender предлагает широкие возможности для создания и настройки 
симуляции воды. Программа позволяет предварительно настраивать и контролировать физические 
параметры, такие как течение, вязкость, сила гравитации и другие, чтобы достичь желаемого 
визуального эффекта.

2 Реалистичность: Blender предлагает высококачественный физический движок симуляции, 
который позволяет моделировать различные реалистичные эффекты с водой [3]: каплепадение, 
волнение, пену и брызги на основании использования соответствующих инструментов и настроек 
программы.

3 Интеграция с другими функциями Blender: симуляция воды в Blender может быть легко 
интегрирована с другими функциями программы. Возможно сочетание симуляции, моделирования 
объектов, создания текстур, настройка освещения и организация анимации в целях формирования 
комплексных и реалистичных водных сцен.

4 Открытое программное обеспечение: Blender является свободным и открытым
программным обеспечением, что означает бесплатное использование его и возможность иметь 
доступ к исходному коду [2]. Это в целом позволяет расширить функциональность и создать 
дополнительные инструменты и плагины для симуляции воды.

5 Анимация и визуализация: Blender обладает соответствующим потенциалом для создания 
анимации и визуализации симуляции воды. Функционал программы позволяет создавать 
движущиеся сцены с водой, сохранять анимацию в форматах видео или заданной 
последовательности изображений и использовать её в дальнейшем для реализации в различных 
проектах.

Таким образом, Blender предоставляет мощные инструменты для создания качественной 
симуляции воды, которые могут быть использованы в различных областях, таких как дизайн, 
анимация, визуализация, игры, реклама и другие.
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