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Pracownia probleméw
numerycznych

Program wylicza kolejne potozenia
dwdch kulek poruszajgcych sie w
okreslonym kierunku w okreslonym
kroku czasowym.

Na poczatku kazdej z kulek okreslane
sg warunki poczatkowe, takie jak
potozenie poczatkowe oraz wektor
predkosci.

Potozenie kulek jest modyfikowane za
pomocag Wzoru:

1. Xnext = Xpop (VX * At)

Dla potozenia wzdtuz osi OY wzor
wyglada analogicznie.

Program wylicz z gory okreslong ilos¢
potozen.

Program generuje dwa pliki .txt, w pliku
plansza.txt sg zawarte wspoétrzedne
punktow, ktore tworzg stadion
wewnatrz, ktérego poruszac sie bedg
kulki. Drugi plik, dane.txt zawiera
kolejne potozenia dla dwdéch kulek. W
pierwszych dwoch kolumnach opisane
sg punkty dla pierwszej kulki, a w
trzeciej i czwartej kolumnie punkty dla
drugiej kulki. Dane zawarte w tych
plikach sg przedstawiane graficznie w
programie gnuplot.

Wykrywanie kolizji.

Funkcja odpowiedzialna za ruch kulek,
zajmuje sie rowniez wykrywaniem
kolizji.

Najpierw obliczana jest nowa pozycja
kulki i sprawdzane jest czy wystgpita
kolizja dla nowej pozyciji, jesli nie kulce
przypisywana jest wartos¢ nowej
pozycji, jesli kolizja zostata wykryta
zmieniany jest kierunek wektora
predkosci, a nowa pozycja jest juz
wyliczana o zmieniony wektor
predkosci.

Ksztatt opisujgcy przestrzen
niedostepng dla kulek opisana jest za
pomocg dwdch funkcji. Pierwsza
opisuje pionowe $ciany stadionu.

2. x=0, oraz x =10,

Jesli potozenie kulki na osi OX jest
mniejsze od zera lub wieksze od
dziesieciu to nastgpita kolizja. Po
wykryciu tej kolizji zmieniany jest
wektor przys$pieszenia na przeciwny.

3. sz 'Vx,

Druga opisuje poziome Sciany, ktére
sg potokregami. Funkcja korzysta ze
wzoru na réwnanie okregu,

4. (x-a)’>+ (y—b)*=r?

gdzie, a i b to wspétrzedne srodka
okregu,

X i yto wspotrzedne punktu na tym
okregu,

r to promien okregu.

Funkcja podstawia potozenie kulki do
wzoru i jesli wartos¢ rownania po



prawej stronie jest wieksza od
kwadratu promienia to wykryto kolizje.

W programie reakcja na te kolizje jest
analogiczna jak reakcja na kolizje ze
Sciang pionowa, tzn.

5. Vy = ‘Vy

Co nie jest prawidtowym
rozwigzaniem. Poprawng formg reakciji
na dang kolizje jest zastosowanie
ponizszego wzoru, ktéry pozwala na
prawidtowe okreslenie wektora odbicia:

6. r=d-2(d dot n)n,
gdzie,
r — wektor odbicia,
d — wektor uderzenia,

n — normalna (znormalizowany wektor
od miejsca zderzenia do srodka

okregu)

dot — iloczyn skalarny wektorow.



