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Ewolucja aktualizacji stanu gry

Gry niezalezne od czasu rzeczywistego.

while(true) {
GrabInput();
UpdateGame();
RenderGame() ;

¥

object.velocity += object.acceleration;
object.position += object.velocity;

Im szybszy komputer, tym szybciej biegnie czas.



Ewolucja aktualizacji stanu gry

Gry niezalezne od czasu rzeczywistego.
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Ewolucja aktualizacji stanu gry

Gry niezalezne od czasu rzeczywistego.
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Ewolucja aktualizacji stanu gry

Gry zalezne od czasu rzeczywistego, wersja haiwna.

float dt = 0.0f;
float lastUpdateTime = GetCurrentTime();

while(true)
{
dt = GetCurrentTime() - lastUpdateTime;
lastUpdate += dt;
GrabInput();
UpdateGame(dt);
RenderGame();

}

object.velocity += object.acceleration * dt;
object.position += object.velocity * dt;



Ewolucja aktualizacji stanu gry

Gry zalezne od czasu rzeczywistego, wersja haiwna.

float dt = 0.0f;
float lastUpdateTime = GetCurrentTime();



Ewolucja aktualizacji stanu gry

Gry zalezne od czasu rzeczywistego, wersja haiwna.

while(true)

{
dt = GetCurrentTime() - lastUpdateTime;

lastUpdate += dt;



Ewolucja aktualizacji stanu gry

Gry zalezne od czasu rzeczywistego, wersja haiwna.

while(true)
{

GrabInput();
UpdateGame(dt);
RenderGame();

}



Ewolucja aktualizacji stanu gry

Gry zalezne od czasu rzeczywistego, wersja haiwna.

object.velocity += object.acceleration * dt;
object.position += object.velocity * dt;



Ewolucja aktualizacji stanu gry

Gry zalezne od czasu rzeczywistego, wersja haiwna.

Nieprzewidywalna fizyka.
Psujgce sie sprezyny.
Obiekty wypadajg przez sciany.




Aktualizacja Statokrokowa

float dt = 0@.0f;
float lastUpdateTime = GetCurrentTime();

float accumulator = 0.0f;
const float TIME STEP = 0.03;

while(true)
{
dt = GetCurrentTime() - lastUpdateTime;
lastUpdate += dt;
accumulator += dt;
GrabInput();
while(accumulator > TIME STEP)
{
UpdateGame(TIME_STEP);
accumulator -= TIME STEP;
}

RenderGame();



Aktualizacja Statokrokowa

float dt = 0.0f;
float lastUpdateTime = GetCurrentTime();

float accumulator = 0.0T;
const float TIME STEP = 0.03;

while(true)
{
dt = GetCurrentTime() - lastUpdateTime;
lastUpdate += dt;
accumulator += dt;
GrabInput();
while(accumulator > TIME STEP)
{
UpdateGame(TIME_STEP);
accumulator -= TIME STEP;
}

RenderGame();



Aktualizacja Statokrokowa

float dt = 0@.0f;
float lastUpdateTime = GetCurrentTime();

float accumulator = 0.0f;
const float TIME STEP = 0.03;



Aktualizacja Statokrokowa

while(true)

{
dt = GetCurrentTime() - lastUpdateTime;

lastUpdate += dt;
accumulator += dt;
GrabInput();

RenderGame();



Aktualizacja Statokrokowa

const float TIME STEP = 0.03;

while(true)
{

while(accumulator > TIME STEP)

{
UpdateGame (TIME_STEP);

accumulator -= TIME STEP;
}
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Stata vs zmienna delta - ruch
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Stata vs zmienna delta - ruch
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Stata vs zmienna delta - ruch
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Stata vs zmienna delta - ruch
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Kolizje



Stata vs zmienna delta - kolizje
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Stata vs zmienna delta - kolizje
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minWallSize = maxObjectSpeed * TIMESTEP;



Stata vs zmienna delta - kolizje

minWallSize = maxObjectSpeed * TIMESTEP;

Dla pociskow i bardzo szybkich obiektow
uzywajmy continous collision detection.



Fizyka



Stata vs zmienna delta - kolizje
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Catkowanie Eulera

fixy /%

fix,)

fix )dx

dx

- W

object.velocity += object.acceleration * dt;
object.position += object.velocity * dt;



Catkowanie Eulera

Tym doktadniejsze, im mniejsza delta.
Niestabilne numerycznie.



Oscylator harmoniczny
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Eksplodujgce sprezyny

Fy = —kxy

1 =xt+ F(t)

t2
S +C



Alternatywy do catkowania Eulera

Odwrotna metoda Eulera
Verlet

Velocity Verlet

RK4



Inne zalety



Replaye

Zapisujemy tylko wejscia i
seedy generatorow liczb
losowych



Siec

Wystarczy zsynchronizowac
jedynie stan Swiata i zegar.



Debugging

Fizyka zawsze zachowuje sie
tak samo.



Ostatnie poprawki



Ostatnie poprawki

float dt = 0@.0f;
float lastUpdateTime = GetCurrentTime();

float accumulator = 0.0f;
const float TIME STEP = 0.03;

while(true)
{
dt = GetCurrentTime() - lastUpdateTime;
lastUpdate += dt;
accumulator += dt;
GrabInput();
while(accumulator > TIME STEP)
{
UpdateGame(TIME_STEP);
accumulator -= TIME STEP;
}

RenderGame();



Ostatnie poprawki

float dt = 0.0f;
float lastUpdateTime = GetCurrentTime();
float currentTime = lastUpdateTime;
+loat accumulator = 0.0T;
const float TIME STEP = 0.03;
float MAX_ACCUM TIME = 1.0;
while(true)
{
currentTime = GetCurrentTime();
dt = std::max(@, currentTime - lastUpdateTime);
lastUpdate = currentTime;
accumulator = clamp(accumulator + dt, 0, MAX ACCUM TIME);
GrabInput();
while(accumulator > TIME_STEP)
{
UpdateGame(TIME_STEP);
accumulator -= TIME STEP;
}

RenderGame();



Ostatnie poprawki

float currentTime = lastUpdateTime;

float MAX ACCUM TIME = 1.0;
while(true)
{
currentTime = GetCurrentTime();
dt = std::max(@, currentTime - lastUpdateTime);
lastUpdate = currentTime;
accumulator = clamp(accumulator + dt, ©, MAX ACCUM TIME);
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FOR GREAT JUSTICE

Piotr Martynowicz
Jacek Ztydach
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