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Rovnomeérny pohyb po pfimce, po kruznici

Anotace

Studenti spojuji poznatky z matematiky a fyziky a
modeluji rovhomérny pfimocary a kruhovy
pohyb a dale procvicuji princip animace

Pouzité zdroje

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovdni: shirka
uloh k ucebnici pro stfedné pokrocilé. 1. vyd.
Ondrejov: moderniProgramovani, 2008-2009, 2
sv. ISBN 978-80-903951-3-8.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovdni:
ucebnice pro stredné pokrocilé. Ondrejov:
moderniProgramovani s.r.o, 2008. ISBN 978-80-
903951-2-1.

Typy k metodickému postupu ucitele,
doporucéené vyukové metody, zplsob
hodnoceni, typy k individualizované vyuce apod.

Text je moZno vyuzit ke spole¢né praci,
samostatné pfipravé studentl, domacimu studiu
apod.

PFi spolecné praci je vhodné nejprve obtiznéjsi
ulohy rozebrat, potom spolecné se studenty
implementovat na pocitaci. (Rozbor nejlépe na
tabuli, synchronni feseni s promitanim)
Prezentace obsahuje stru¢né shrnuti poznatkd
potfebnych pro feseni prikladd. V pracovnim
listu je zadani cvi¢eni — vétsinou se jednd o
ulohy, které by méli studenti naprogramovat
samostatné. Neni nutné, aby vsichni zpracovali
vSechno, vhodné je diferencovat podle jejich
zajmu a schopnosti. Obtizné;jsi ulohy jsou
oznaceny hvézdickou. Soucasti materidlu je
zdrojovy kod téchto prikladd.

Navrh zplsobu hodnoceni:

ohodnoceni samostatné prace béhem hodiny
napf. podle volby a poctu uloh a elaborace
reseni (efektivnost, komentare...).




Prohlaseni autora

Tento material je origindlnim autorskym dilem. K vytvoreni tohoto didaktického materialu nebyly
pouzity Zadné externi zdroje s vyjimkou zdroja citovanych v metodickém listu.

Obrazky (schémata a snimky obrazovek) pochazeji od autora.

310. Animace I

Modelovani rovnomérného primocarého pohybu
Dosud jsme pohybovali objekty ve svislém nebo vodorovném sméru. Asi je ziejmé, Ze pti pohybu
Sikmo se budou muset ménit obé souradnice.

Pfipomenme si rovnomérny pfimocary pohyb ve fyzice:
Poloha (draha) hmotného bodus=sy+ vt
Rychlost obvykle rozkladame na slozky rovnobézné s osami x a y, pak plati:

X=X+ Vv, t
Y=Yo + Vyt
(VSimli jste si, Ze Uplné stejné vypada parametricka rovnice pfimky

v roving, kde [xo, Yo] jsou soufadnice vychoziho bodu a (v, vy) soufadnice
smérového vektoru pfimky?)

Analogicky budeme postupovat pfi programovani, budeme pohybovat vyplnénym kole¢ckem —
kuli¢kou.

int xs = 100;int ys = 100;//vychozi souradnice stredu kulicky

int rk = 10; //polomér kulicky

int vx=10;//slozky rychlosti

int vy=5;

Hodit se nam bude vlastni metoda pro kresleni kulicky ze stredu, protoze pohyb
vétSinou vztahujeme k tézisti objektd.

private void puntik(Graphics p,Color b, int x, int y, int r)

{

//vyplni kolecko se stredem o souradnicich x, y a polomérem r barvou b
SolidBrush stetec=new SolidBrush(b);

p.FillEllipse(stetec, x - r, y - r, 2 * r, 2 ¥ p);

}

private void Forml_Paint(object sender, PaintEventArgs e)

{
Graphics kp=e.Graphics;

puntik(kp, Color.Blue, xs, ys, rk);



Vypocet posunutych soufadnic miZzeme umistit také do implicitni udalosti ¢asovace:

private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)
{
int t = 1; ;
xs += t* vx;
ys += t* vy;

Refresh();

Modelovani rovnomérného kruhového pohybu

Opét vyuzijeme svych poznatkl z matematiky a fyziky. Rovhomérny pohyb po kruznici ma konstantni
Uhlovou rychlost — m — tedy Uhel/¢as. Souradnice, na kterych se nachazi krouzici bod, pak mizeme
vypocitat podle nasledujiciho obrazku:

r — polomér kruznice se stfedem v pocatku

(Vzpomenite na definici goniometrickych funkci, kdy byl polomér

kruznice roven 1)
rsina

a— Uhel = ot

reosa
X =TrcCosa

y =rsina

Pokud ma stred kruZnice soufadnice S[xo, yo] x=x0 +rcosa, y =yo +r sina

Vypocet novyvh soufadnic miZzeme umistit opét do implicitni udalosti ¢asovace nebo do udalosti
Paint okna.

public partial class Forml : Form
{
double xs = 300; double ys = 200;//vychozi souradnice stredu kulicky
int xo = 200; int yo = 200; //stred otaceni
int ro = 100; //polomér otaceni

int rk

10; //polomér kulicky
double omega=60; //uhlova rychlost
double a = @; //uhel

private void Forml_Paint(object sender, PaintEventArgs e)
{
Graphics kp=e.Graphics;
puntik(kp, Color.Black, xo, yo, 5); //Cerné vyznacime stred otaceni

xs= x0 + Math.Cos(a) * ro; //Cerné vyznacime stied otaceni



ys= yo + Math.Sin(a) * ro;
int xsi = Convert.ToInt32(xs); //souradnice objektl jsou celociselné
int ysi = Convert.ToInt32(ys);
puntik(kp, Color.Red, xsi, ysi, rk);
}

private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)

{
double t = 0.01;
a += omega * t * Math.PI / 180;//zvétSime uhel a prevedeme na radiany

Refresh();

Pracovni list

Cviceni
1. Doplnite pfiklad s pfimocarym pohybem tak, aby se kuli¢ka po ndrazu na okraje okna pruzné
odrazela
2. (*)Zkuste pomoci ¢asovace pripravit Slideshow (Cyklické promitani nékolika obrazk() —
mUzZete pouzit vestavéné obrazky (Project/Properties/Resources/Add Resource/Add Existing
File)
SlideShow ¢

Application ‘_ﬂ Images ~ _] Add Resource ~ 4 Remove Resource | i - | Access Modifier: |Internal =
Build

Buid Events
Debug

Resources

Settings

Reference Paths

3. Naprogramujte odpocitavani — v okné se objevi velka desitka, po sekundé devitka, po
objeveni jednicky se okno zavre.
4. Vymyslete si vlastni animaci obrazku nebo objektu.
Reseni
1.

(Staci si uvédomit, Ze pfi narazu na bocni okraje se méni x-ova slozka rychlosti na opac¢nou, pfi
narazu na dolni a horni okraj pak y-ova slozka.)

private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)

{
intt =1; ;



Xs += t* vx;

ys += t* vy;

Refresh();

if ((xs>=Width-2*rk)||(xs<=0)) vx=-vx;//odraz na okrajich
if ((ys >= Height-4*rk) || (ys <= 0)) vy = -vy;

1. reSeni s prepinacem switch - u vétsiho poctu obrazk( ponékud nepohodlné

int p = 1; //¢lenska proménna pro vétveni

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
//toto tlacitko stridavé spousSti a zastavuje promitani
if (buttonSpust.Text == "Stop")
{
timerl.Enabled = false;
buttonSpust.Text = "Go";
}
else
{
timerl.Enabled = true;
buttonSpust.Text = "Stop";
}
}

private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)

{
Image obr=null;
switch (p)
{

case (1):obr=Properties.Resources.il;
break;

case (2): obr = Properties.Resources.i2;
break;

case (3): obr = Properties.Resources.i3;
break;

case (4): obr

Properties.Resources.i4;
break;

}

p++;

if (p > 4) p -= 4;



BackgroundImage=obr;

}

2. Redeni s polem obrazkd

Image[] obry = new Image[] {Properties.Resources.il,Properties.Resources.i2,

Properties.Resources.i3,Properties.Resources.i4};

int p = 0; //index vychoziho obrazku

private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)

{
BackgroundImage=obry[p];
pt++;
if (p >=4) p -= 4;
}
3.
int x = 10;
private void buttonOdpocet_Click(object sender, EventArgs e)
{
timerl.Enabled = true;
}
private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)
{
labell.Text = x.ToString();
X- -3
if (x < @) Close();
}
4.

Individualni reseni



