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A. Uvod

Systémy Castic je metdda vyuzivana v pocitacovej grafike. Napriek svojej Ci
prave vd’aka svojej jednoduchosti maju systémy castic Siroké vyuzitie.
Idealne st na simulaciu prirodnych Zivlov ako dazd’, sneh ¢i ohen. Najprv
boli pouzivané vo filme, dnes sa pre svoju jednoduchost’ velmi casto
vyuzivaju v hrach na nasimulovanie ohna ¢i dymu.

Na prvy pohlad by sa mohlo zdat, ze je ich prinos obmedzeny len na
jednoduché animéacie. Nie je vSak tomu tak. Sved¢i o tom napriklad aj ich
vyuzitie vo filme Shrek. Spolu s d’al'Simi metédami boli pouzité na
vytvorenie priam dokonalych efektov — na ozivenie vodnej hladiny, pri
ohnivych guliach, ktoré srsala dracica...

Zaujemcu o hlbsie preniknutie do problematiky systémov cCastic by som
odporucila na [1].

B. Implementacia

Najprv sme si definovali triedu Vector. Ako uz jej nazov napoveda, trieda slazi na reprezentaciu
dvojrozmerného vektora. Pretazenim operatorov sme preni definovali vSetky relevantné operacie ako
priradenie, s¢itavanie, skalarny sucin (ndsobenie), porovnanie na rovnost’ a operdcie k nim inverzné.
Definicia triedy vyzera takto.

class Vector {
private:
float x, vy;
public:
Vector ( float x = 0.0, float y = 0.0 );

float GetX( void );
float GetY( void );
void SetX( float x );
void SetY( float y );

Vector operator = ( Vector v );
Vector operator += ( Vector v );
Vector operator -= ( Vector v );
Vector operator *= ( Vector v );
Vector operator /= ( Vector v );
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friend Vector operator
friend Vector operator -
friend Vector operator *
friend Vector operator /
(
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( Vector vl, Vector v2
( Vector vl, Vector v2
( Vector vl, Vector v2
( Vector vl, Vector v2
Vector v1, Vector v2 );
Vector v1, Vector v2 );
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friend int operator ==
friend int operator !=

Particle (Castica) je bod na obrazovke, ktory ma svoju poziciu (pos), smer (dir) a Zivotnost' (life).
Kazdym zavolanim UpdateLife sa znizi zZivotnost’ Castice o 1, pri nule Castica zanikne. UpdateLife by
mala byt’ volana v kazdom frame, teda Zivotnost’ predstavuje pocet framov, v ktorych sa Castica objavi.
UpdatePos meni poziciu Castice a to tak, Ze k nej pripocita smerovy vektor.

class Particle {

private:
signed long life;
Vector pos, dir;

public:
Particle( signed long life = 0, Vector pos = Vector (), Vector dir =

Vector () );

signed long GetLife( void );
Vector GetPos( void );
Vector GetDir( void );
void SetLife( signed long life );



void SetPos( Vector pos );
void SetDir ( Vector dir );

void UpdatelLife( void );
void UpdatePos( void );

ParticleArray je pole Castic. S pren definované klasické metody pre pracu s polom ako vkladanie do
pola, vymazavanie a metody Castic vykonavané na celom poli naraz.

class ParticleArray {
private:
Particle *p;
unsigned long num;
public:
ParticleArray( void );
~ParticleArray( void );

unsigned long GetNum( void );

Particle operator () ( unsigned long i );
void Insert( unsigned long i, Particle p_ );
void Delete( unsigned long i );

void Updatelife( void );

void UpdatePos( void );

C. Snehové vlocky

Sneh je naprogramovany ako potomok pol'a Castic.

Snehové vloCky generujeme na oblohe aproximovanej UseCkou AB (uréenou
vektormi A, B), kde je ¢asticiam na zaciatku priradeny smer kolmy na usecku.

Pohyb ¢astic riadi metoda UpdateFrame - obnovuje poziciu, smer, zivotnost,
vytvara nové Castice, vymazava miftve... PoCet Castic v kazdom frame programu
neprekracuje maxcount, nové Castice vytvarame v pocte framecount. Jednotlivym
Casticiam sa meni smer tak, aby sledovali jedine¢ny pohyb snehovej vlocky, teda v
nasom pripade sleduji Brownov pohyb, CastejSie nazyvany Random Walk. Pohyb castice sa da
ovplyvnit’ parametrom chaos, ktory uréuje ako chaoticky sa maju Castice pohybovat’ - pre chaos rovny
nule sa pohyb castic zjednodusi na rovnomerné padanie po trajektorii urcenej priamkou. Celkovo
algoritmus simuluje jednotlivé padajuce snehové vlocky tak, aby nasledne vytvarali dojem padajuceho
snehu.

class Snowfall: public ParticleArray {
private:
Vector A, B;
unsigned long framecount, maxcount, minlife, maxlife;
float chaos, minspeed, maxspeed;
public:
void Initialize( Vector A, Vector B, float chaos, unsigned long
framecount, unsigned long maxcount, unsigned
long minlife, unsigned long maxlife, float
minspeed, float maxspeed );
void UpdateFrame ( void );

D. Dazd’

Dazd’ je naprogramovany podobne ako sneh. Rozdiely prirodzene vyplyvaji z
odlisnosti tychto dvoch zivlov. Tazké dazd'ové kvapky su pritahované k zemi a nie
nadnasané vzduchom, preto tu uz nie je vyuzity Random Walk.




E. Diagram

Zavislosti medzi triedami vyzeraju takto.
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F. Pouzité programy

DevC++
OpenOffice
Irfanview

Gimp

www.bloodshed.net

www.openoffice.org

www.irfanview.com

WWW.gimp.org
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