Symulacja 3D flagi poruszanej wiatrem.

Flaga zostala przedstawiona jako siatka punktow potaczonych ze sobg sprezynami, tak ze zmiana pozycji
jednego punktu ma wplyw na zmiang¢ pozycji punktéw sasiadujacych z nim.

Na punkty oddziatywaly, poza sitami zwigzanymi ze spr¢zynami, takze sila grawitacji oraz sita wiatru.
Nastepne pozycje punktow, a w rezultacie ruch catej flagi (powiewanie) byty obliczane za pomoca dwdch

metod numerycznych do iteracyjnego rozwigzywania rOwnan rézniczkowych zwyczajnych- metody MidPoint
(inaczej Rungego-Kutty 2) oraz metody Rungego-Kutty 4.

Metoda Rungego-Kutty 4
Majac rownanie w postaci ¥ = f(2,9) oraz znajac warto$¢ poczatkowa ¥(Zo) =1%o jestesmy za pomoca

ponizszych wzoréow obliczy¢ kolejne y. Doktadno$¢ obliczen mozemy regulowac poprzez zmiang h- kroku
CZasowego.
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Metoda Rungego-Kutty 2

Jest prostsza, ale tez i mniej doktadng metoda od RK4.

h 1
Ynil = Yn + h.f (xn + E1yn + Ekl)

Poréwnanie dziatania tych dwoch metod zmieniajac krok czasowy h (w programie timeStep) pokazato znaczna
roznicg w maksymalnej wielkosci h potrzebnej do uzyskania zbieznosci tych metod. W metodzie RK4 byta to
warto$¢ ok. 0.65, a RK2 juz tylko 0.125, to jest ponad 5 razy mniejsza wartosc.

Aby poréwnac te dwie metody i wykona¢ symulacje wykorzystatam biblioteke OpenCloth.
https://github.com/mmmovania/opencloth

Wind: 1, RK4, timeStep: 0.595618

Zrzut 1. Przyktadowy widok programu z wigczong opcjg "wiatr" oraz krokiem czasowym
h=0.595618.



