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Rozdziat 1

Generalne informacje

1.1 Wykonawcy

Maria Budzito, Kateryna Ivasenko

1.2 Cele

Przedstawienie koncepcji i realizacji wybranego tematu- Ruch planet w Uktadzie Stonecznyn- w
jezyku Python i C++



Rozdziat 2

Opis projektu

2.1 Kod w jezyku Python

Projekt, ktory wybratyémy dotyczy Uktadu Stonecznego. Naszym celem byto przedstawienie ruchu
planet, ktéry bytby najblizszy ich realnemu ruchowi w przestrzeni. Do realizacji tego kodu w Pytho-
nie wykorzystaliSmy biblioteke ,turtle”. Na poczatku zostaty zebrane informacje dotyczace odlegtosci
planet od Stonca oraz wielkosci planet, ktore zostaty ujete w tabeli 2.1. Ze wzgledu na cheé¢ przed-
stawienia Uktadu w realistycznych wielkosciach, Uktad zostal przedstawiony jedynie do Marsa, gdyz
kolejne planety sa nieporéwnywalnie wicksze co sprawitoby prawie catkowity brak widocznosci tych
pierwszych. Rowniez wielkos¢ Stonca nie zostalta przedstawiona realistycznie, aby umozliwi¢ widok
catych orbit pozostatych czterech planet.

Odleglosé planety od
Slonca

Stonce: 0 km Stonce: 1 392 684 km
Merkury: 58 milionéw km | Merkury: 4 879 km
Wenus: 108 milionéw km | Wenus: 12 104 km
Ziemia: 150 milionéw km | Ziemia: 12 760 km
Mars: 228 milionéw km Mars: 6 787 km

Srednica planety

Tabela 2.1: Dane planet [2]

Wielkos¢ planet, poza Storicem zostata dopasowana w skali 1.5/1000 pikseli. Odlegtosé od Stonca
natomiast w skali 1.5/1000000 + 10 pikseli, ze wzgledu na promien storica majacy 10 pikseli. Zde-
finiowaliSmy planety okreslajac ich potozenie kolor rysowanych linii/orbit- bialy oraz odlegtosé od
Stonica. Réwniez ksztalt znacznika (podstawowej strzatki), ktéry w tym wypadku byl plikiem .gif
odpowiedniej planety.

Rysunek 2.1: Efekt koncowy programu w jezyku Python



Nastepnie zdefiniowaliémy ruch planety po orbicie eliptycznej wokot srodka masy, ktorym jest
Stonce w tym wypadku. Rownanie to niestety nie jest idealne czy bardzo realistyczne, jednak w
ciekawy sposob ukazuje przyblizony i uproszczony ruch planet wzgledem siebie, korzystano tutaj
z pomocnego kodu na ruch eliptyczny [1] . Na koncu do poszczegdlnych planet zostaly przypisane
wartosci, ksztalty oraz ruch. Ostateczny wynik zostat przedstawiony na rysunku 2.1.

2.2 Kod w jezyku C++

Kod pisany w jezyku C++ natomiast uzywal jednej biblioteki jglut.h;. OpenGL to biblioteka wielo-
platformowa, tj. programy napisane w OpenGL mozna tatwo przenies¢ do réznych systeméw opera-
cyjnych, uzyskujac ten sam efekt wizualny.

Rysunek 2.2: Efekt koncowy programu w jezyku C++

Jedyna ztg rzecza jest to, ze dla konkretnego systemu operacyjnego musisz skonfigurowa¢ OpenGL
na swoj wlasny sposob. Operacje z oknami, interfejs sterowania, operacje z urzadzeniami wejscia/wyjscia
musza zostaé¢ przepisane w innym systemie operacyjnym. Ostateczny wynik zostal przedstawiony na
rysunku .



Rozdziat 3

Whnioski

3.1 Kod w jezyku Python

Po pierwsze kod dziala poprawnie i nie wyswietla zadnych btedéw. Zatozony cel zostal wiec osig-
gniety. W przysztosci na pewno mozna by byto ulepszy¢ ruch planet, by nie tylko sprawial wrazenie
realistycznego, ale takim tez byt.

3.2 Kod w jezyku C++

W kodzie C++ udalo si¢ osiagnaé, ze program wykorzystumc wiele funkcji do przesylanla obrazu
wolumetrycznego, z powodzeniem uzyskal mozliwosé, ze kazda planeta obracata sie na swojej orbicie
z wlasng predkoscia. I razem wygladato to jak Uklad Stoneczny.
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