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3 Temat: System czastek
Przygotowat: drinz. Tomasz Michno, dr. Inz. Grzegorz tukawski

1 Wstep teoretyczny

1.1 System czastek

Systemy czastek pozwalaja na symulacje modeli oraz zjawisk sktadajacych sie z matych, drobnych
elementow, np. Sniegu, czy dymu. Dzieki zastosowaniu atrybutow mozliwe jest np. stopniowe
zanikanie czastek, czy zmiana koloru w zaleznosci od np. odlegtosci od punktu startowego.

NajczeSciej uzywanymi atrybutami czastek sa:

- wspohrzedne punktu startowego wszystkich czastek,

- aktualna pozycja czastki,

- wektor ruchu (informuje m.in. w ktéra strone porusza sie czastka),
- kolor czastki,

- czas zycia.

Najczesciej obstuga czastek jest implementowana nastepujaco:

1. ,Wystrzelenie” czastek — nadanie im wektoréw ruchu, czasu zycia, koloru itp.

2. W petli dla kazdej czastki:

a) rendering czastki,

b) aktualizacja atrybutoéw czastki: pozycji (aktualna pozycja + wektor ruchu), czasu zycia,
ewentualnie koloru,

c) jezeli czas zycia czastki zakonczyt sie, to jest ona ,,resetowana” do ustawien z punktu 1.

2 Zadania
1. Przygotuj w dowolnej bibliotece i technice (2D lub 3D) symulacje dymu z uzyciem systemu

czastek.
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