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Phoenix FD fOr atmospharische
Effekte und Fluide

Atmospharische Effekte gehéren nach wie vor zum Anspruchsvollsten in der CGI-Welt. Ob Wolken, Regen, Explosionen
oder flieBendes Wasser - allen gemein ist, dass die Bordmittel vieler 3D-Werkzeuge lediglich rudimentare Ergebnisse

erméglichen. Sind Explosionen und Raucheffekte mit Plug-ins wie FumeF X von Sitni Sati in 3ds Max schnell und leicht

zu realisieren, so wird es bei den Fluid-Simulationen etwas aufwendiger. Deshalb haben wir die aktuelle Version von

V-Ray Phoenix FD fur diese Zwecke angeschaut.

ie Simulation
von Fluiden ist
mit mehr Re-

chenaufwand verbun-
den, die Gleichungen
komplexer. Meist wird
auf Grundlage eines
vorhandenen Szenen-
setups eine Einstellung
der wichtigsten Para-
meter wie zum Beispiel
Rauheiten, Tempera-
tur, Geschwindigkeiten,
Zustrombedingungen
uvm. definiert und die-
se anschlieBend mittels
sehr vereinfachter Sol-
ver berechnet. Hierbei
werden - physika-
lisch vereinfacht - in
der Regel Abldufe in
Newtonsch’en Gasen
und Flussigkeiten zu-
grunde geleqt.

von Rudiger Mach
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Welcome to the official Chaos Group help portal!
= Phoenix FD 2.2 for 3ds Max Help
# Installation
Licensing System
Getting started
Tips and Tricks
Examples
* Paramelers and Control
» Installation .
» Licensing System Abbild ung 1:
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Viermal mehr sehen. Die neuen 4K-Monitore von EIZO mit 4 x Full-HD-Auflésung.

Entscheiden Sie sich fiir den 24-Zoll-UHD-Monitor CG248-4K oder das 31-Zoll-DCl-Modell CG318-4K von
EIZO und sehen Sie mehr. Viermal mehr. Denn mit Gber 8 Mio. Pixeln stellen die neuen 4K-ColorEdge-LCDs jedes
kleinste Detail absolut hochauflésend dar. Perfekt z. B. fiir professionelle Anwender aus Fotografie, Bildbearbei-
tung oder Filmproduktion. Wie alle CG-Modelle bieten Ihnen die 4K-Monitore zudem einen integrierten Sensor
zur farbverbindlichen Selbsikalibrierung. Wenn auch lhnen einfaches Sehen viel zu wenig ist: eizo.de/ 4k

Einige Tools wie beispielsweise Houdini von
Side Effects sind fur diese Anforderungen
von Haus aus hervorragend ausgestattet:
Houdini kann nicht nur Wellen, sondern mit
FLIP (Fluid-Implicit Particle) auch Gischt und
Schaum berechnen.
Das Open-Source-
Werkzeug Blender e
bietet mit seinen '
“Smoothed-Parti-
cle-Hydrodynamics®
einige Optionen um
Fluide zu berechnen
und Autodesk hat
Maya das Werkzeug
Bifrost (ehemals
Naiad) spendiert.

Der 3ds-Max-
Anwender muss je-
doch nach wie vor
auf externe Werk-
zeuge zugreifen,
wenn solche Ef-
fekte gefragt sind.
Next Limit legt hier
mit Realflow bereits
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Abbildung 2:
Mindestanforderungen
an die Simulation mit
Emitter und Volumen-
begrenzung

T

seit 1998 die Messlatte ziemlich hoch und
Werkzeuge wie Krakatoa von Thinkbox er-
maoglichen noch vieles mehr als nur reine
Fluidberechnungen. Seit die Macher von
V-Ray Phoenix FD auf der Siggraph 2010

Populate -

PhoenixFD Emitter
(mit verknipfter

PhoenixFD Object

(mit Gitterzellen)

vorgestellt hatten, wurde das Simulations-
Werkzeug mit starker Fluidausrichtung
standig weiterentwickelt. Im Folgenden
mehr zur aktuellen Version des Plug-ins fur
3ds Max.
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Objekte, die sich innerhalb der Volumenbegrenzung
befinden, werden automatisch berticksichtigt
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Phoenix FD in Version 2.2

Phoenix FD ist ein Simulations-Tool zur Er-
stellung von Feuer, Explosionen und Rauch
mit starker Ausrichtung auf Fluide. Physika-
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lisch ,korrekte" Simulationen erfordern in
der Regel viel Rechenleistung: wer sich also
in die Gefilde der simulierten Physik begibt,
sollte mit ausreichend aktueller Hardware
und Geduld gewappnet sein. Unser Test-
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rechner ist bestockt mit: Windows 7 Pro
64-Bit, 3ds Max 2016, CPU Intel i7, 3770K,
32 GB RAM und einer GForce GTX Titan X.

Phoenix FD berechnet Simulationen an-
hand des vorgegebenen Szenensetups und
erstellt eigene Bi-
nadrdateien, die auf
dem Rechner ge-
speichert werden.
Diese Dateien bein-
halten die erforder-
lichen GroBen fur
die Fluidsimulation.
Beim Renderprozess
werden anschlie-
Bend die Ergebnisse
der vorberechneten
Simulation geladen
und flieBen in die
Bildberechnung ein.
Phoenix FD nutzt
unterschiedliche
Methoden der Be-
rechnung. Das Tool
weist den gleich-
maRigen volume-

Abbildung 3:

Jedes Objekt innerhalb
der Volumenbegren-
zungen wird automa-
tisch in der Simulation
berucksichtigt.
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trischen Zellen eines vordefinierten Volu-
mens (Voxel - Volumetric Pixel) bestimmte
Eigenschaften zu. Diese Eigenschaften wie
Masse, Reibung, Temperatur, Geschwindig-
keit werden in Abhangigkeit der Lage der
Zelle in die Berechnung eingebunden und
liefern das jeweilige Ergebnis fur die Zelle zu
einem bestimmten Zeitpunkt. Diese Metho-
de verwendet Phoenix FD zur Berechnung
von inkompressiblen Fluiden, Simulationen
fOr die Berechnung von Gischt und Schaum
werden dagegen unter dem Aspekt des Mas-
senerhalts als freie Partikel berechnet. Bei-
de Verfahren gemeinsam ermaoglichen eine
Uberzeugende Simulation von Fluiden.
Grundsatzlich geht mit Phoenix FD eine
Menge: Explosionen, Ausbreitung von be-
liebigen Gasen, volumetrische Wolken, un-
endliche groBe Ozeane oder illuminierende
Partikel - um nur ein
paar Maoglichkeiten
aufzufUhren. Wir ha-
ben uns in der vor-
liegenden Review auf
die Thematik ,Stro-
mung" beschrankt.

> Einstieg und
Bedienung

Chaos Group stellt
zwei Versionen fur
3ds Max von Phoenix
FD bereit: mit und
ohne installiertem
V-Ray Renderer. Wir
haben die Version
mit V-Ray getestet.
Die Installation er-
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Abbildung 4:
Option ,Adaptive Grid*

Abbildung 5: Links die Darstellung des Fluids im Grid-Mode und rechts im Mesh-Mode

folgt nach gewohnten Standards und die
Werkzeuge zur Kreation finden sich unter
,Create | Geometry | Standard Primitives |
Phoenix FD". Eine ausfuhrliche Dokumenta-
tion in Englisch mit Schnelleinstieg und vie-
len Beispielen findet sich auf der Webseite
unter: docs.chaosgroup.com (s. Abb.1). Mit
ein wenig ,Probieren™ lassen sich schnell
erste Ergebnisse erzielen. Wer gerne mehr
Details hatte, wird auch auf Youtube einige
Tutorials zu den unterschiedlichen Schwer-
punkten finden.

Chaos Group macht es dem kreativen Be-
diener leicht und ermoglicht eine Nutzung
innerhalb kurzer Zeit. Das Bedienkonzept
ist unkompliziert und wer - wie bei nahezu
allen Tools zur Erstellung von Atmospharen-
effekten einige Besonderheiten im Vorfeld
beachtet - erzielt schnell gqute Ergebnisse.
Ein typisches Beispiel ist die ,richtige® Ska-
lierung: Die Einheiten sind enorm wichtig,
denn die zugrundeliegende Physik bedarf
korrekter Einheiten. Deshalb im Vorfeld im-
mer darauf achten, dass die Einstellungen zu
den verwendeten Geometrien passen.

> Simulationsanforderungen
bei flieBenden Fluiden

Um eine Fluidsimulation mit flieBenden
Medien zu starten benétigt man ein Pho-
enix FD-Objekt - also einen Container, der
die Rahmenbedingungen fUr die Simulation
beschreibt. Das damit umschriebene Volu-
men definiert die Anzahl der Zellen, wel-
che die reine Fluidberechnung bestimmen.
Hier macht es Ubrigens Sinn, sich im Vor-
feld ein paar Gedanken Uber die magliche
Ausdehnung zu machen und die GréBe des
einzuschrdnkenden Bereichs auf das absolut
Notwendige zu begrenzen. Denn je gréBer
das umgrenzende Volumen und je feiner die

&

Auflésung des Gitters, desto zeitintensiver
die Berechnung (s. Abb. 2).

Des Weiteren bedarf es eines Emitters,
der fUr den Zustrom des Fluids sorgt. Ein
solcher Emitter kann jede beliebige Geome-
trie sein. Hierbei I3sst sich fur die Erstellung
Ubrigens ein FUllgrad angegeben, sodass zu
follende GefadRe oder Becken beispielsweise
nicht von Null an aufgefullt werden mussen.

> Automatismen
Interessant ist, dass alle Objekte, die sich
innerhalb der Volumenbegrenzung befinden
automatisch in der Simulation berucksichtigt
werden. Eine explizite Zuweisung von Eigen-
schaften ist nicht erforderlich, jedoch még-
lich. So I13sst sich zum Beispiel ein Storkor-
per innerhalb eines Gerinnes animiert und
Phoenix FD Ubernimmt diese Verdnderungen
automatisch in die Berechnung (s. Abb. 3).
Will man Objekte bei der Berechnung wieder
entfernt wissen, gibt es - 8hnlich wie bei
den Lichtquellen - die Méglichkeit beliebige
Objekte via Exclude-Liste zu entfernen.
Sehr speziell: Phoenix FD bietet bei der
Kreation des begrenzenden Volumenagitters
die Option ,Adaptive Grid" an (s. Abb. 4).
Dies bedeutet, dass sich die erforderliche
GroBe des Berechnungsgitters je nach Bedarf
anpassen lasst. Besser als bei Fluiden kann
man sich diese Funktion bei der Ausbreitung
einer Rauchwolke bei einer Explosion vorstel-
len. Aber hier ist Vorsicht geboten, denn die
Berechnung zieht sich je nach Art der mog-
lichen Ausdehnung ziemlich in die Lange.

> Interaktion

Zwar kann eine Berechnung, je nach Kom-
plexitat der Szene, bis zu mehrere Tage dau-
ern - aber sobald einmal gestartet, kann die
Bearbeitung in 3ds Max weitergehen. Vom
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Abbildung 6: Wiedergabe des Fluids im Grid-Mode und mit aktiver Querschnittsdarstellung

Testrendern bis hin zur Modellierung kann
mit Max interagiert werden; lediglich Para-
meter, die direkten Einfluss auf die Simu-
lation haben erfordern einen Neustart der
Simulation.

Sind allerdings eine gewisse Komplexi-
tat und Auflésung des Volumenagitters ge-
geben, ist die Interaktion mit 3ds Max nur
noch theoretisch maéglich. In diesem Fall sind
alle Ressourcen belegt und das Warten auf
den nachsten Mausklick kann dauern.Nach
den ersten Tests erscheint es sinnvoll, Flu-
ide zuerst und anschlieBend Spritzer sowie
Schaum (Splashes und Foam) zu berechnen,
da die gleichzeitige Berechnung aller Para-
meter sehr zeitintensiv sein kann.

> Viewport

Alle berechneten Ergebnisse werden
on-the-fly im Viewport dargestellt. Sobald
ein neuer Wert der laufenden Simulation
zur Verfiqung steht, I3sst sich dieser in-
teraktiv im Viewport darstellen. Es stehen
verschiedene Ansichtsmodi zur Verfigung.
Schnellste Performance erreicht man mit
der Option ,Show Grid", plastischer da-
gegen wirkt die Darstellung im aktiven
.Mesh"-Modus (s. Abb. 5). Je nach Bedarf
und Komplexitat kann der Anwender Details
ausblenden.

> GPU-Preview

Phoenix FD ermdoglicht eine sehr Uberzeu-
gende GPU-Voransicht, die allerdings nur bei
aktivem Rauch und Explosionen Sinn macht.
FUr die Darstellung bei reinen Fluiden ist die
GPU-Voransicht nicht geeignet.

> Querschnitt durch das Fluid
Eine weitere Option zur Analyse ist die M6g-
lichkeit, Schnitte durch die Fluidverteilung

zu erzeugen. Dabei I8sst je nach Bedarf ein
Querschnitt in X-,Y- oder Z-Richtung kreie-
ren (s. Abb 6).

Finaler Eindruck

Chaos Group hat mit Phoenix FD ein Uber-
zeugendes Werkzeug fUr Fluidsimulation
im Gepack. Die Bedienung ist einfach, der
Workflow erschlieBt sich schnell und un-
kompliziert. Die Integration in 3ds Max
passt und die Qualitdt kann sich sehen las-
sen. Phoenix FD integriert sich auch pro-
blemlos in die verschiedenen Renderer von
3ds Max: Scanline und Mental Ray liefern
sehr gute Ergebnisse, aber auch Corona
rendert die simulierten Fluide problemlos.
Die besten Ergebnisse liefert Phoenix FD
allerdings mit V-Ray.

,Echte® und physikalisch korrekte Fluid-
simulation zu berechnen erfordert weitaus
mehr, als das was Phoenix FD stemmen
kann, aber mit den vorhandenen Mitteln
erzeugt das kleine Tool Uberzeugende Er-
gebnisse, die sich definitiv nicht verstecken
muUssen. Die Interaktion mit Objekten und
Kraften innerhalb von 3ds Max ist gelungen
und bietet einige Optionen.

Phoenix FD kann einiges mehr als ,nur"
Fluide: Zum Beispiel die Moglichkeiten volu-
metrische Wolken mittels dem Turbulence-
Helfer zu erstellen beeindruckt mindestens
ebenso wie die Option, die vorhandenen
Particle-Flow-Schnittstellen zur Weiterver-
arbeitung der erzeugten Partikel zu nutzen
- und toppt damit vieles aus dem Bereich
der atmospharischen Effekte. Beeindruckt
hat vor allem die Berechnung von 50 Mil-
lionen Voxeln fUr die Beispielsimulation.
Hierbei lief Phoenix FD unglaublich solide.
Die Lizensierung mittels USB-Dongle ist Ge-

3ds Max Plug-in Phoenix FD 2.2

Hersteller: Chaosgroup Ltd.
Plattform: 3ds Max/ Design Windows
Aktuelle Version: 22,2015
Informationen: www.chaosgroup.com
Preise: Die Phoenix FD 2.2 Lizenz
kostet 700 Euro;
das Upgrade auf V 2.0
gibt's fur 250 Euro

Phoenix FD Chaos Group
> www.chaosgroup.com/en/2/
phoenix.html

Dokumentation
> docs.chaosgroup.com

FumeFX & Sitni Sati
> www.afterworks.com

schmackssache. WUnschenswert ware ein
for Fluide funktionierende GPU-Voransicht.
Alles in allem hat Phoenix FD beeindruckt:
Die Ergebnisse sind Uberzeugend und in
Uberschaubarer Zeit realisierbar. Ein starkes
Stuck Software zu einem erschwinglichen
Preis. >mf

Rudiger Mach ist Wasserbauingenieur und
Inhaber des Ingenieurburos Mach:Idee

in Karlsruhe und seit Jahrzehnten im
Bereich der 2D-und 3D-Computergrafik
tatig. Spezialisiert in den Bereichen tech-
nisch-wissenschaftlicher Visualisierung
und Ausstellungskonzeptionen unterrich-
tet er in Deutschland und der Schweiz,
publiziert in Fachmagazinen und hat einige
Fachbicher zum Thema 3D geschrieben.
info@machidee.de, www.machidee.de
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