Przyktad duzego kodu
obliczeniowego-

program Fluent

Okreslenie ‘Fluent’ odnosi sie do grupy programow przeznaczonych do
modelowania zagadnienh z zakresu obliczeniowej dynamiki ptynow (ang.
CFD - Computational Fluid Dynamics).

Jest to kod komercyjny.

Obejmuje whasciwy kod obliczeniowy Fluent, preprocesory Gambit i
Tgrid, oraz inne kody i ‘dodatki’.




Przyktad: Przeptyw wody w zbiorniku o skomplikowanym ksztatcie.

Ograniczymy sie do przypadku 2D i przeptywu w stanie ustalonym.
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Etapy:

* Generowanie siatki dyskretyzaciji
(program Gambit)

* Wykonanie obliczen (program Fluent)



Gambit

* Tgrid: generowanie siatki 3D na podstawie
siatki opisujgcej powierzchnie, bardzo
intensywnie rozwijany w ostatnim czasie.

* Gambit: generowanie siatki ‘od poczatku’
— liczne narzedzia stuzace do
generowania elementarnych obiektow
geometrycznych oraz wykonywania na
nich operacii.



Gambit — dwie drogi

* Generowanie dyskretyzaciji ‘'od dotu’: w
kolejnosci: wierzchotki (vertex), krawedzie
(edges), scianki (faces), objetosci
(volumes — dotyczy 3D).

* Wykorzystanie gotowych elementow, np.
prostokatow, okregow (2D), oraz bryt:
prostopadtoscianow, kul, cylindrow, itp. w
3D (oraz operacji z nimi zwigzanych).



Gambit - uruchomienie

* Otworzyc¢ okno konsoli

* Polecenie: use fluent (ustawienie
srodowiska)

* Polecenie gambit (rozpoczecie dziatania
programu).



Gambit — grupy poleceh
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Gambit - geometria
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Operation

Gambit — siatka gz @il
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Gambit - Przyktad 2D

Wymiary: 40 x 5 [m].
Przeszkody: 0.5 x 2 [m]

Potozenie przeszkod: 20 i 30 [m] od lewej.



Gambit: od wierzchotkdw do

obszaru 2D
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Gambit - krawedzie

Operation
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dwoch wierzchotkow.

Mozna to robi¢ ‘graficznie’, trzymajac
nacisniety klawisz Shift i klikajagc myszg
na odpowiednie wierzchotki.

Wybor nalezy zatwierdzic.
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Gambit — obszar 2D (face)
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Gambit — | | | @ @i
generowanie siatki = ey

Przed pokryciem obszaru siatka, doko
podziatu poszczegolnych kraw
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Gambit — warunki brzegowe
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Na zakonczenie nalezy zapisac utworzong siatke:

Opcje: Export — Mesh — podac nazwe piliki.

Nalezy zaznaczyc, ze utworzona dyskretyzacja dotyczy obszaru 2D.




