
Des quads sont émis aléatoirement sur une surface par un 
même GameObject (GOParticleEmitter)é
On randomize des propriétés initiales de chaque quad 
(vitesse, couleur, grosseur, durée de vie, etc) lorsqu'elles sont 
créées.

Chaque quad est  simulée physiquement pour pouvoir 
avoir une vitesse et une accélération (gravité).
Équations clés:

vitesse += delta * acceleration

position += delta * vitesse

GOParticleEmitter

ParticleStateParticleStateParticleStateParticleStateParticleState
Position, vitesse, 

couleur etc.

Pour des raisons de performances et d'économie de 
mémoire, l'architecture est qu'un seul (Patron de 
conception Fly weigth)

Les particules ont une durée de vie et sont enlevées par 
l'émetteur de particule lorsqu'elles "meurent".

Mode 
d'émission

Explosion (burst) Continue 
(continuous)

Émet une seule fois 
quelques particules. 

Typiquement pour les 
impacts, explosions, etc.

Émet tout le temps des 
particules jusqu'à l'arrêt. 
Feu, fumée, neige, pluie, 

chutes d'eau, etc
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