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Fysiklabb i morgon

med dugga pa fysikdelen + kvaternioner

Duggan i samma stil som den tidigare,
kryssfragor.

De som kompletterar den forra duggan har
extrauppgifter om shaders
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Projektforsiag

skall vara inne pa fredag
Lamna in i tid -> bonuspoang till betygsgrunden
 Vad skall ni gora?
garna med skall- och bor-krav
 Férslag pa milstolpe
- Vilka ar gruppmedliemmar?

* Vilken svarighetsgrad anser ni det ar?
(grundlaggande, medel, avacerat)

Ingemar
Ragnemalm
ingis@isy.liu.se




Forelasning 15

Fysik och animation

- Partikelsystem

- Massa-fjader-system

* Integrationsmetoder

« Constraints, kinematik
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Partikelsystem

Ger avancerade effekter till
forhallandevis lag kostnad.

- Eld
* R6k
- Sprutande vatten
- Explosioner
* Shé
* Regn
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Partikelsystem

Exempel: Vattenslang
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Partikelsystem

Exempel: Vattenslang
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Partikelsystemets
egenskaper

1) Dynamiska, tidsberoende
2) Manga sma komponenter (partiklar)

3) Enkla delar som ges beteenden
som bygger upp ett komplext system
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Typer av partikelsystem

1) Oberoende partiklar
“Lokalt”

Effektivt och latthanterligt

2) Beroende partiklar
“Globalt”
Kraftfullare men betydligt mer
berakningskravande
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Partikelns data

Beteende:
- Position

- Hastighet
- Massa

- Livslangd

Utseende:
- Textur

- Farg

- Storlek

* Form
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Partikelns liv

Bestams helt av tillampning

Fodsel: Plats och hastighet, garna med lite
slumpvariation

Dod: Tas bort efter viss tid, eller nar viss stracka
tiliryggalagts, nagot passande villkor

Utseendet ar ofta beroende av var partikeln ar i
livecykeln. T.ex. tona ut i slutet.
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Partikelns beteende

Ofta helt enkelt Newtons partikelmekanik
v = dx/dt a = dv/dt
men i tidsdiskret form (Eulerintegrering):

Xit1 = Xi + Vi
Viii=Vi+ a

Utmarkt for oberoende pariklar!

Till detta, lagg till t.ex vindeffekter och andra
varierande faktorer.
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Partikelns utseende

Billboards ofta bra for grundform

Animerade billboards, undviker att statiskt
utseende hos billboards gar att félja genom
animationen

Tona in och ut, specielit i borjan och slutet av
livslangden.

Fargvariationer, t.ex. i eld (blatt-gult-vitt)
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Arkitektur for
partikelsystem

OO-modell?
1) Abstrakt huvudklass som ramverk
2) Komplex klass med “alit”

3) Ar problemet egentligen sa komplicerat att vi
behdver ateranvanda nagonting alls?

1: Haller enskilda partiklar relativt enkla
2: Tillater oss att hantera manga olika typer med
samma storlek och samma kod
3: Ar behovet enkelt sa gér det enkelt!
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Praktiska hansyn for
partikelsystem

Manga partiklar som féds och dér i hégt tempo >
undvik minnesallokering! Kan kosta mycket
prestanda!

Icke oberoende partikelsystem behover spatiella
strukturer (t.ex. octree) for att hitta narmaste
grannar snabbt

Level-of-detail-principer fungerar pa
partikelsystem. Bestam onskat antal partiklar och
deras lampliga storlek som funktion av avstandet!
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