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O czym bedzie ten wyktad?

Jak zbudowac uktady mas polaczonych sprezynkami?
Jak je opisa¢ w programie?
Jak wyznaczy¢ sily, a nastepnie ruch?

Co ciekawego mozna z tego zbudowac?



Punkty w polu grawitacyjnym




Punkt materialny

Punkt materialny cechuja:

- masa (kg) —-1Sstruct pOint
- pozycja (m)
- predkos¢ (m/s) {

- sifa (kg*m/s"2) _Flo at m:
J
CVector3 r;

CVector3 v;
CVector3 f;




Prosty przepis

1. Inicjalizuj punkty

2. Policz sity

3. Przesun punkty

4. Wiezy, kolizje, korekty, odbicia..

5. Wroc¢ do 2.



Prosty przepis

1. Inicjalizuj punkty -lvoid initpoints(void)

{
2. Policz sity

for(int i=0; i<N; i++)

3. Przesun punkty {

float rl

4. Wiezy, kolizje..
w2y J float r2

51 Wr6é do 2. float r3
float r4

points[i].

points[i].r.
points[i].r.

points[i].

rand()/float (RAND_MAX);
rand()/float (RAND_MAX);
rand()/float (RAND_MAX);
rand()/float (RAND_MAX);

CVector3( rl , r2 , 0);
= r3;
= r4;

.
2




1. Inicjalizuj punkty
2. Policz sily

3. Przesun punkty
4. Wiezy, kolizje...

5. Wroc¢ do 2.

Prosty przepis

CVector3 g = CVector3(0,-9.8,0);
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// gravity
for(int i1=0; i<N; i++)

{

points[i].f = g * points[i].m;




Metoda Verleta

Chcemy przesuna¢ punkt materialny w nowa pozycje r(n+1)

Znamy jego starg pozycje r(n-1), biezacg r(n) oraz sity f(n), ktore na niego
dziataja.

Najprostszym sposobem jest wykorzystanie jedno krokowej metody Verleta:

r(n+1) = 2*r(n) - r(n-1) + h*h* f(n) / m

r(n)

r(n-1) r(ntl)



Brakuje tylko poczatku

Pierwszy krok w metodzie Verleta (np.) :

r(1) = r(0) + h*h* £(0) / m

(przyktad)



Punkt zawieszony na linie

Sita miedzy punktami: sprezystosc + ttumienie

f(i,j) = - ks* (|ri-rj| - len0) *n  + kd * [v2-v1|* n;

A A




Wiezy zwigzane z odlegtoscig

Inverse dynamics constraints (Xavier Provot, INRIA):
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(a) Elastic flag and our “semi-rigid

punkty odchylajg sie tylko o pewien
procent od potozenia rOownowagi. flag when siffacss s low.

Prosta implementacja - znaczacy
wzrost stabilnosci uktadu

:
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(b) Increasing stiflness: elastic flag becomes

chaotic and “semi-rigid” flag remains stable.

Figure 6: Comparison for the case ol a [lag.



Wracajgc do zawieszonej liny...

(program)



Przyktady zastosowan

- postacie
- tkaniny
- ciala migkkie




Uproszczona aerodynamka

Sita proporcjonalna do rzutu wektora przeptywu na wektor normalny Scianki:
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http://www.pagines.ma1.upc.edu/%7Esusin/files/AdvancedCharacterPhysics.pdf
http://www.pagines.ma1.upc.edu/%7Esusin/files/AdvancedCharacterPhysics.pdf

Koniec
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