l. Wstep Teoretyczny

Systemy czagsteczek stuzg do modelowania zjawisk stochastycznych i amorficznych
poprzez zarzadzanie zbiorem prymitywow graficznych, z ktérych kazdy definiowany jest
przez wektor stanow (potozenie, predkosc, kolor, czas zycia). W srodowisku Unity system
ten oparty jest na architekturze modutowej, reprezentowanejw APl przez struktury danych
(types). Ze wzgledu na fakt, iz moduty takie jak MainModule czy EmissionModule sg
typami wartosciowymi, ich modyfikacja programowa wymaga pobrania struktury do
zmiennej lokalnej, edycji parametréw i ponownego przypisania jej do komponentu
ParticleSystem.

Zaawansowana kontrola nad symulacjg realizowana jest poprzez bezposrednia
manipulacje buforem czgsteczek. Proces ten obejmuje ekstrakcje danych o aktywnych
jednostkach do tablicy w przestrzeni CPU za pomoca metody GetParticles,
implementacje autorskich algorytméw transformacji wewnatrz petli iteracyjnej, a
nastepnie przestanie zaktualizowanego zbioru do silnika poprzez SetParticles. Interakcja
z otoczeniem odbywa sie natomiast poprzez system zdarzen (np. OnParticleTrigger), ktory
pozwala na selektywng zmiane standw czgsteczek wchodzgcych w kolizje z obiektami
sceny. Monitorowanie cyklu zycia systemu za pomocg metody IsAlive stanowi kluczowy
element optymalizacji zasobdéw obliczeniowych.

Il. Zadania do wykonania
Zadanie 1

Stworz skrypt, ktéry pobierze komponent ParticleSystem i przejmie kontrole nad jego
modutem gtéwnym. Zaimplementuj logike, ktdra pozwala za pomocag klawiatury lub
myszy dynamicznie zmienia¢ site grawitacji oraz czas zycia nowo powstajacych
czasteczek.

Zadanie 2

Zmodyfikuj system tak, aby przestat generowac czgsteczki automatycznie (wytacz emisje
w edytorze). Rozbuduj skrypt o funkcje, ktéra w odpowiedzi na konkretne zdarzenie (np.
klikniecie lewym przyciskiem myszy) wygeneruje gwattowny wystrzat (Burst) okreslonej
liczby czgsteczek.

Zadanie 3

Wykorzystaj tablice czgsteczek (GetParticles), aby tchngé zycie w obiekty wystrzelone w
poprzednim zadaniu. Napisz petle, ktéra dla kazdej zyjacej czasteczki obliczy wektor
kierunkowy w strone wyznaczonego celu (innego obiektu na scenie). Czgsteczki powinny
korygowac swaj tor lotu w kazdej klatce, dgzac do punktu docelowego.



Zadanie 4

Skonfiguruj system tak, aby reagowat na kontakt z obiektami otoczenia. Wykorzystaj
metode OnParticleTrigger(), aby wykry¢é moment, w ktérym poszczegdlne czgsteczki
uderzajg w cel. Zamiast znika¢, czasteczki po kontakcie powinny zmienié¢ swoj stan (np.
gwattowna zmiana koloru lub wielkosci), informujac gracza o trafieniu.

Zadanie 5

Dokoncz skrypt, implementujgc mechanizm monitorujgcy stan systemu. Jesli system
przestat emitowac¢ nowe czagsteczki, a wszystkie istniejgce zakonczyty swoj zywot (dotarty
do celu lub wygasty), obiekt powinien zosta¢ automatycznie zniszczony lub
dezaktywowany, aby zwolni¢ zasoby procesora.



