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fPredkosc pocisku u wylotu lufy (w m/s)
predo = raw input ("Predkosc Vo pocisku u wylotu lufy: ")
predo = float (predo)
fEat wylotu pocisku (w stopniach)
kat = raw input ("kat: ")
kat = float (kat)
#0dleglosc miedzy dzialem a celem w metrach
" odleglosc = raw input ("Odlegiosc: ")
e _ odleglosc = float (ocdleglosc)
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Funkcja raw ring, tc')ry W
dalszej czes¢ kodu zmienia sie na float




# O=ie

osx = curve (pos=[(0,0,0), (L,0,0)],radius=10, color=(1.5,0.5,0.5))
osy = curve (pos=[(0,0,0), (0,L,0)],radius=10, color=(0.5,1.5,0.5))
o2z = curve (posg=[(0,0,-L), (0,0,L)], color=(0.5,0.5,0.5))

#F Trawa

trawa = boX (po=s=(0,0,0), length=odleglo=sc+l100, height=l1l, width=odleglo=sc+5000, color=color.green)
# Punkt startowy

cel = sphere(pos=(0,0,0dleglosc), radius=20, color=color.red)

# Pocisk

pocisk = sphere (pos=(0,0,0), radius=10, color=color.blus)

# Tor pocisku

pocisk.trail = curve (pos=[pocisk.posz], color=color.yellow, radiu=s=20)




# Petla animacyjna

t =20

while 1:
rate (500)
Tt =1t + 0.005
pocisk.pos.x = 0
pocisk.pos.y = predo*t*sin(kat)— 0.5%g¥ce*2
pocisk.pos.z = odleglosc-predo*t*cos(kat)
pocisk.trail.append (pos=pocisk.pos)

1f (pocisk.y <= 0):
print "Pocisk wyladowal w punkcie (%£f, %£f, %f)" % (pocisk.pos.x, pocisk.pos.y, pocisk.pos.z)

break # Zatrzymaj petle, aby program zakonczyl dzialanie










	Slajd 1
	Slajd 2
	Slajd 3
	Slajd 4
	Droga w rzucie ukośnym
	
	
	Zasięg i wysokość maksymalna
	Analiza kodu
	Slajd 10
	Slajd 11
	Slajd 12
	Wyniki programu
	Podsumowanie

