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Efekty czasteczkowe

Efekty czasteczkowe - symulacje ztozonych zjawisk (takich jak opady
$niegu, czy deszczu, dym, pyt, ptomien), w ktérych podstawowym
obiektem jest duza grupa wirtualnych czasteczek, traktowanych jak
obiekty punktowe. Czasteczki maja zwykle ograniczony czas istnienia,
podlegaja interakcji z otoczeniem, tj. odbijaja sie od przeszkdd, ulegaja
réwniez wptywom sit zewnetrznych (np. grawitacji, czy sile wiatru).

Pierwsze uzycie systeméw czasteczkowych, Star Trek Il: The Wrath of
Khan (1982, Genessis Effect):

- om/watch?uy=7XFNvnvM ICc&featnire=vontn he
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particles.mp4
Media File (video/mp4)

https://www.youtube.com/watch?v=zXFNypyMJCc&feature=youtu.be

Systemy czasteczkowe — wprowadzenie

Systemy czasteczkowe - wady i zalety

Zalety:

@ Zoptymalizowane obliczeniowo dla bardzo duzej ilosci obiektéw,

@ Uproszczona kontrola nad czasteczkami za pomoca parametréw badz
operatoréw.

Wady:

e Brak manualnej kontroli nad wybrang czasteczka (ksztatt, ruch czy
tekstura).

@ Uproszczony model kolizji



Systemy czasteczkowe — wprowadzenie

Systemy czasteczkowe — podstawowe parametry

@ emiter — obiekt emitujacy czasteczki (zrédto), moze to by¢ ikona
(obiekt typu helper o réznych ksztattach) lub okreslony obiekt na
scenie

@ liczba — parametr okreslajacy liczbe czasteczek, moze by¢ w formie
absoultnej lub czestotliwosci (rate)

@ timing — grupa parametréw okreslajacych poczatek i koniec
generowania czasteczek oraz dtugosc¢ ich zycia.

@ ksztatt i rozmiar — reprezentacja graficzna czasteczki
o predkos¢ — predkos¢ liniowa na poczatku istnienia czasteczki
@ rotacja — predkos¢ katowa na poczatku istnienia czasteczki

Wiekszo$¢ parametréow moze by¢ zréznicowana w sposéb losowy.



Systemy Czasteczkowe w 3Dsmax

Systemy Czasteczkowe w 3Dsmax

Rodzaje systemdw czasteczkowych

o Klasyczne systemy czasteczkowe — pozawalaja na tworzenie prostych
efektow z wykorzystaniem czasteczek w sposéb bezposredni.
Pozwalaja na utworzenie animacji prostych efektéw takich jak Snieg,
deszcze, kurz czy iskryo niezmiennym charakterze.

e Zdarzeniowe (Event-driven) systemy czasteczkowe — jest to
uniwersalne narzedzie do budowania zaréwno prostych jak i bardzo
ztozonych systemoéw czasteczkowych. Dzieki modelowi
zdarzeniowemu, uzytkownik ma znacznie wieksza kontrolg nad
symulacja czasteczek poprzez wykorzystanie konkretnych operatoréw
zgrupowanych w ramach danego zdarzenia. Podczas symulacji
operatory s3 ewaluowane w kolejnosci ich wystepowania w zdarzeniu.



Systemy Czasteczkowe w 3Dsmax Klasyczne Systemy Czasteczkowe

Klasyczne Systemy Czasteczkowe

Rodzaje systeméw klasycznych:

Spray — symuluje krople wody w takich zaostosowaniach jak deszcz fontanna czy
waz ogrodowy.

Snow — symuluje opadajace ptatki $niegu czy konfetti. System jest w
funkcjonalnosci zlbizony do Spray ale pozwala dodatkowo na dodanie wirowan
(tumbling) przydatnych przy symulacji $niegu.

Super Spray — zaawansowany system emitujacy wigzke czasteczek o réznej
szerokosci i rozpietosci.

Blizzard — zaawansowany system emitujacy czasteczki z wykorzystaniem emitera o
ksztafcie ptaszczyzny.

Use the PCloud (Particle Cloud) — zaawansowany system emitujacy czasteczki w
okreslonym voluminie (przestrzeni). Przydatny do takich efektéw jak chmury, stado
ptakéw cz wycinek przestrzeni kosmicznej z gwiazdami.

PArray (Particle Array) zaawansowany system emitujacy czasteczki wykorzystujaéy
dowolny obiekt jako emiter. Pozwala réwniez na wykorzystanie fragmentéw siatki
emitera jako czasteczek przy efektach eksplodowania.



SEEWAC LN IRVACIDEEYEN  Klasyczne Systemy Czasteczkowe

Podstawowe parametry
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Zdarzeniowe Systemy Czasteczkowe

Zdarzeniowe systemy czasteczkowe pozwalajg na budowanie
rozbudowanych syteméw czasteczek z wykorzystaniem narzedzia Particle
Flow.

Cechy charakterystyczne systemu zdarzeniowego:

e Parametry (okreslone w operatorach) opisujace co aktualnie dzieje sie
z czasteczka zgrupowane s3 w zdarzenia.

@ Czasteczki rodza sie w konkretnym zdarzeniu ale moga réwniez
przemiszczaé sie pomiedzy nmi z wykorzystaniem operatoréw
testowych

o Kazde zdarzenie moze w catkowicie inny sposéb okreslaé ruch, ksztatt
czy zachowanie czasteczki

@ Mozna wyrézni¢ trzy rodzaje zdarzen: lokalne, globalne i tworzace.



DGR LRI INRVACIDEEYEl  Zdarzeniowe Systemy Czasteczkowe

Edit Select Display Optipns Tools

Birth 001 (0-30
Position Icon 001 (Volume)
Speed 001 (Along lcon Arow)
@ Rotation 001 (Random 30)

Shape 001 (Cube 3D)

Display 001 (Ticks) O

& Delete

& Force

[ Group Operator
BB Group Selection
[ Keep Apart

PresetFlow  (8) Birth Seript
mParticles Flow @ Birth Stream
Empty Flow Birth Texture
Standard Flow & Initial State

One Click Flow BlurWind*

@ Birth B Camera Culling [ Mapping

@ Birth File Camera IMBlur [B Mapping Object
@ Birth Grid [ Datalcon B Material Dynamic
@ Bith Group [ Data Operator [l Material Frequency
@ Birth Paint [ DataPreset [ Material Static

< i

© Event display
@ Global event

© Particle diagram
© Birth event

© Depot

@ Navigator
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Zdarzeniowe Systemy Cagsteczhone
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Wynik dziatania:
https://youtu.be/eyjTMmiRMxw


https://youtu.be/eyjTMmiRMxw

DGR LRI INRVACIDEEYEl  Zdarzeniowe Systemy Czasteczkowe

Operatory czasteczkowe

Birth and Death

Groups - grupowanie czasteczek ze wzgledu na okre$lone warunki
Transforms (particle position, rotation, scale, and angular velocity)
Speed (particle speed, direction)

Shape

Materials and Mapping (Material Static Operator, Material Frequency
operator, Material Dynamic operator)



DGR LRI INRVACIDEEYEl  Zdarzeniowe Systemy Czasteczkowe

Operatory czasteczkowe — testy

Age Test

Collision Test

Collision Spawn Test

Copy Out Test/Spawn test
Find Target Test

Go To Rotation Test
Lock/Bond Test

@ Send Out Test

@ Speed Test

@ Split Amount Test

@ Stop Gradually Test



DGR LRI INRVACIDEEYEl  Zdarzeniowe Systemy Czasteczkowe

Wyswietlanie czasteczek

Aby uzyskac realistyczne efekty przy ywkorzystaniu ststeméw
czasteczkowcyh, nalezy wygenerowac ich bardzo duzj ilo$¢ (czasami setki
tysiecy lub nawet miliony). Analiza i dobieranie parametréw takiej ilosci
czasteczek moze by¢ bardzo utrudniona ze wzgledu na ograniczenia
wykorzystywanej maszyny. Mozna zastosowaé dwa sposoby aby poradzié
sobie z tym problem:

@ ograniczenie ilosci wyswietlanych czasteczek w obszarze roboczym
(viewport count, quantity), iloSciowy lub procentowy parametr
pozwalajacy na zroznicowanie ilosci czasteczek na obszarze roboczym
wzgledem warto$ci podczas renderingu (render count)

@ ksztatt czasteczki — w celu optymalizacji dziatania systemu mozna w
obszarze roboczym zamiast docelowego ksztattu czasteczki (mesh)
wyswietlac ich uproszczong reprezentacje (ticks, dots).



DGR LRI INRVACIDEEYEl  Zdarzeniowe Systemy Czasteczkowe

Particle Flow- mParticles

mParticles jest dodatkowym narzedziem rozbudowujacym funkcjonalnosé
Particle Flow pozwalajagcym na utworzenie ztozonych i realistycznych
fizycznych symulacji czasteczek. W tym celu czasteczkom nadane s3
witasciwosci fizyczne takie jak masa czy gesto$¢ i poprzez wbudowany
silnik MassFX wykonane sg obliczenia na takich czasteczkach. Dzieki
czemu mozliwe jest uzyskanie wptywu sit fizycznych zaréwno naturalnych
jak i wymuszonych przez inne obiekty na przebieg symulacji. Mozliwe jest
uzyskanie potaczen pomiedzy czasteczkami, przy odpowiednich warunkach
odesparowanie tych czasteczek od siebie czy efekty realistycznych kolizji
pomiedzy czasteczkami i obiektami.

Przyktadowe wykorzystanie:
https://youtu.be/LPPduyp6Co4?t=4230


https://youtu.be/LPPduyp6Co4?t=4230

Forces — sity wptywajace na czasteczki

Forces - Manipulowanie czasteczkami za pomocg sit
zewnetrznych

Forces — rodzaj obiektéw wptywajacy na zachowanie czasteczek po ich
utworzeniu poprzez utworzenia obszaru odziatywania okreslonej sity.
Obiekty tego typu sa nierenderowalne (ze wzgledu graficznego jest
nieistotne gdzie na scenie sie znajduja). Mozna je traktowa¢ jak dodatkowe
modyfikatory odziatywujace na przestrzen Swiata sceny (ang. world space).

Wszystkie sity operuja zaréwno z systemami czasteczek zdarzeniowymi

(operator force ) jak i klasycznymi poprzez zbindowanie z obiektem
emitera.



Forces — sity wptywajace na czasteczki

Typy sit w 3Dsmax:

e 6 o6 o

Push — jednolita i jednokierunkowa sita

Motor — sita wprawiajaca czasteczki w ruch obrotowy wokét gizmo
sity.

Vortex — sita formujaca czasteczki w ksztatt wiru

Drag — tarcie, sita spowalnijgca czasteczki

PBomb - sita dziatajaca w formie impulsu rozrzucajaca czasteczki.
Path Follow — sita wymuszjaca ruch czasteczek po okreslonej
trajektorii (spline)

Gravity — sita symulujaca grawitacje

Wind — sita symulujaca wiatr



Deflectors — wykrywanie kolizji (zderzer)

Deflectors — wykrywanie kolizji (zderzen)

Deflectors — rodzaj obiektéw pozwalajacy na wykrywanie kolizji

czasteczek z nimi samymi lub z innymi obiektami w celu zmodyfikowania
trajektorii ich ruchu.
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Deflectors — wykrywanie kolizji (zderzen)

Typy deflektoréw:
o SDeflector,SOmniFlect Przestrzen w formie sfery wykrywajaca
kolizje z czasteczkami i zmienijaca ich trajektorie ruchu
o UDeflector, UOmniFlect Deflektor wykorzystujacy dowolny obiekt
w celu wykrycia kolizji z czasteczkami i zmieny ich trajektorii ruchu

o Deflector, POmniFlect Przestrzen w formie ptaszczyzny
wykrywajaca kolizje z czasteczkami i zmienijaca ich trajektorie ruchu



Binding to Space Warp

Aby przypisa¢ site (force) lub deflektor do systemu czasteczkowego nalezy
wybraé opcje:

Main toolbar —

(Bind to Space Warp)

Nastepnie nalezy przecignaé linie pomiedzy wybranym systemem
czasteczkowym a obiektem z ktérym ma by¢ on powigzany.

Po prawidtowym potaczeniu mozna je potwierdzi¢ w panelu modyfikacji
systemu czasteczkowego skad mozna te potaczenie réwniez usunad.
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