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Динамікою називається імітація руху на основі діючих законів фізики.  
Інструментальна система тривимірної графіки и комп’ютерної анімації 

Maya, що використовується в моїй дипломній роботі, містить спеціальні моду-
лі, що дозволяють працювати з різними типами динамічних об'єктів: частками 
(Particles), тілами (Bodies), волоссям (Hair) і рідинами (Fluids).  

Системи частинок в Maya є малорозмірні об'єкти, що володіють динаміч-
ними властивостями та дозволяють створювати складні набори об'єктів одно-
типного виду і східного поведінки. Для створення системи частинок необхідно 
визначити наступні питання:  

1. Тип. Частинки в Maya діляться на ті, що візуалізуються апаратно або 
програмно. Більшість частинок відноситься до першого типу. Другий тип вико-
ристовується для нестандартний або занадто складних систем. 

2. Матеріали і вік. Матеріали для систем частинок можна створити на ос-
нові текстури. Кожна частка має свій вік, на основі якого програма обчислює, 
яку частину текстури необхідно використовувати в даний момент. Даний ефект 
використовується, наприклад, при створенні іскор. Спочатку вони мають білий 
колір, потім жовтий, червоний і, нарешті, чорний. 

3. Вплив на частинки. Існує кілька способів взаємодії частинок з елемен-
тами сцени. Наприклад, можна призначити поле, яке визначатиме спосіб їх ру-
ху. Також можна змоделювати зіткнення з твердими тілами.  

4. Поля. Практично всі поля, які орієнтовані на роботу з системами час-
тинок, можуть бути налаштовані такім чином, щоб з'являтися тільки в обмеже-
ному обсязі або затухати з відстанню, що дозволяє локалізувати ефект їх дії. 

5. Зіткнення. Частинки будь-якого типу можуть брати участь в зіткненнях 
з будь-якими поверхнями об'єктів сцени Наприклад, можна змоделювати в'їзд 
якого - небудь об'єкта в нерухоме хмара частинок. Крім того, можна зробити 
частинки зникаючими через певний проміжок часу. Ці ефекти зазвичай викори-
стовуються для моделювання ефектів бризок або краху. 

6. Мішені. Можна створити для частинок мішень, яка буде представляти 
собою певну конфігурацію, форму або місце, яке притягує потік частинок. Мо-
жна зробити так, щоб частинки наздоганяли рухому мішень, залишаючись в пе-
вному положенні щодо інших частинок, а також створити ефекти прапора, що 
розвівається на вітру,  або водоростей в потоці води. 

Робота з так званими системами частинок особливо корисна у випадках, 
коли необхідно анімувати десятки, сотні, а то й тисячі однакових об'єктів, що 
мають схожу геометрію.  
 


