SYMULACJA ZMIAN POZYCJI
KULEKWRZUCONYCH DO
KOSZYKA W CZASIE




Uktad przedstawia koszyk dwuwymiarowy z wrzuconymi do niego kulkami. Obserwujemy
ich zachowanie po czasie. Podczas symulacji dochodzi do kolizji miedzy kulkami oraz
sciankami. Wraz z kolizjg dwoch kulek zmienia sie odpowiednio ich predkosc. Jej nowa
wartosc jest definiowana zgodnie z ,,zasadg zachowania pedu”

Przed zdarzeniem dwéch kul:

my
" suma pedéw
% myv] + moth

Po zderzeniu dwoch kul:
my
e suma pedéw
» GTa' my U3 + maty

Z zasady zachowania pedu wiem, ze suma pedéw przed zderzeniem jest réwna sumie pedéw
po zderzeniu.

MU + Moty = My U3 + Mo¥y

W uktadzie wystepuje dodatkowo sita przyciggajaca kulki w dot. Jest to odpowiednik sity
grawitacji. Dzieki czemu symulacja jest bardziej realna.

Podczas symulacji nie byt brany pod uwage opor powietrza.




Nasza symulacja jest zmodyfikowang czescig innego projektu, ktory znajduje sie pod
adresem http://vpython.org/contents/bounce example.html

Ta przyktadowa symulacja byta naszym pierwowzorem. Zawierata ona nasz odpowiednik sity
grawitacji. Kulka spadata z odpowiedniej wysokosci, odbijata sie od sciany i leciata ku gorze.

Za sprawa sity grawitacji, zmniejszata swojg predkosc i nastepnie analogicznie spadata ku
dotowi.



http://vpython.org/contents/bounce_example.html

Wraz z kolejnymi modyfikacjami dodalismy sciany boczne oraz wydtuzylismy sciane
dolnga. Dodalismy kolejne kulki.

Nadajac im predkosci w kierunkach x iy, te powinny ze soba kolidowac.

Oczywiscie kod, nie zawierat jeszcze odpowiednich ustawien, przez co kulki albo
przenikaty przez siebie, albo robity to samo z nowododanymi scianami.




lluzyjne sciany

| kulki...




Naprawilismy to, dodajgc zachowanie kulek podczas kolizji ze scianami.

Wiekszym problemem byta kolizja kulek.
Ich pozycja jest ciggle inna, zatem nie mogliémz postapic¢ podobnie jak w przypadku scian i

wytgcznié zmienic ich odpowiedni wektor predkosci na przeciwny w miejscu gdzie znajduje
sie sciana.

Do tego wykorzystalismy odpowiedni kod, dzieki ktoremu moglismy stale analizowac

odlegfos¢ miedzy kulami. Uwzglgdniajqc ich promienie oraz zmiane wartosci ich pedow
o

podczas kolizji program dziata odpowiednio.

Kolejnym rowniez problemem byto obliczenie pedu. W programie napotkalismy problem z

masg. To tez przyjelismy, ze im wieksza bedzie kula tym 'eg' masa bedzie wieksza. Postuzyt

Ea_rrgj do tego promien. Kula o promieniu 2, bedzie posiadata mase rowna 2. 1 analogicznie
azda inna.




Dziekujemy za uwage




