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Programmeringsteknik IT

Obligatorisk uppgift: Studsande objekt

Moment: Grafik, grafiska anvindargrianssnitt, hindelsestyrda program.

Forberedelser: Ga igenom de tre nétlektionerna om grafik, grafiska anvindargranssnitt
och rorliga figurer.

Overgripande

Ni skall skriva ett program som simulerar objekt (t.ex. bollar) som ror sig i en lada.
Det skall finnas ett grafiskt anvéindargréanssnitt for att specificera vissa egenskaper (t.ex.
antalet bollar, bollarnas radie, ...) samt for att starta, stoppa, mm.

Exempel pa det grafiska anvindargrianssnittet :
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Ni far sjdlva hitta pa mer exakt vad som skall hdnda i ladan. Nagra forslag finns ldngre
ner.

Forloppet skall illustreras grafiskt i ett separat fonster. Exempel pa tva mojliga dgonblicksbilder:
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De rorliga objekten

Vi kallar objekten for bollar men ni kan tédnka er andra typer (atomer, skoldpaddor, révar
och kaniner, ménniskor, ...). Bollarna skall ha en position (en vektor i x-y-planet), en



hastighet (ocksa en vektor i x-y-planet), en storlek (t.ex. en radie) och en firg. Ni far
ligga till flera egenskaper.

Objekten skall rora sig i hastighetsvektorns riktning. Denna kan vara konstant sa ldnge
objekt inte kolliderar med nagot. Det dr dock tillatet att foréndra hastighetsvektorn rikt-
ning sa att en mer "random walk” astadkoms eller att objekten utsitts for gravitation
och/eller friktion.

Vid kollision med végg skall objekten studsa enligt vanliga regler (”utfallsvinkeln lika med
infallsvinkeln”).

Exakt vad som hidnder nir tva objekt kolliderar far ni bestdmma sjidlva men ndgot skall
hénda! Exempel:

e De kan studsa mot varandra (typ biljardbollar). Formel finns nedan.
e De kan slas samman till en stérre boll (typ sapbubblor)
e Det ena objektet kan férinta den andra (typ rédvar och kaniner)

e De tva objekten kan, under réitta omstiandigheter, producera ytterligare ett objekt
(typ skoldpaddor)

Ett villkor: Antalet objekt skall fordndras under kérningen. I biljardfallet betyder det att
man maste ha minst ett hal dir bollarna férsvinner.

Objekten kan ocksa forses med en alder som gor att de kan d6 — t.ex. med Okande
sannolikhet med ckande alder.

Minimikrav pa det grafiska anvdndargranssnittet
Det skall atminstone finnas knappar for att starta och avbryta. Man kan ocksa ha knappar
for att pausa och aterstarta (frivilligt)
Det skall finnas textfialt Atminstone for att specificera
e antalet objekt
e antal millisekunder mellan flyttning/omritning
Filten ska vara forsedda med defaultvérden.

Filten ska avlidsas nidr man trycker pa startknappen. Man ska alltsa kunna starta en ny
simulering med nya virden utan att starta om programmet.

Implementation
En klass Vector

Eftersom position och rorelser liksom krockar bade med viggar och mellan objekt ut-
trycks bist med hjialp av vektorer sa skall ni skriva en klass Vector. Det dr enklast att
uttrycka vektorerna i reella koordinater pa intervallet [0,1] och sedan lata ritmetoderna
avbilda dessa pa fonsterkoordinaterna. (Det innebér t.ex. att ett objekt wvet att den &r
néra hogerviggen nér positionsvektorns x-koordinaten &ér néra 1)

Din vektorklass ska uppfylla denna specifikation.

Observera att Vector-objekten ska vara ”oférinderliga” dvs ingen metod ska &dndra pa


http://www.it.uu.se/edu/course/homepage/prog2/ht16/assignments/graphics/bouncingBalls/doc/

instansvariablerna!
Ett tips: Metoden angle har nytta av metoden Math.atan2!

Skriv en main-metod i klassen som testar metoderna!

En klass for objekten

Klassen Ball (eller Circle eller Turtle eller ...) samlar de egenskaper som individuella
bollar/cirklar/paddor har.

Minimalt ska klassen ska ha tva instansvariabler av typen Vector for att representera
position och hastighet. Andra troliga egenskaper &r firg och storlek.

Klassen behover bland annat get- och set-metoder for attributen samt en metod move som
forflyttar den i hastighetsvektorns riktning. Metoden hanterar lampligen ocksa krockar
med viggar samt eventuella slumpmaéssiga foréndringar av hastighetsvektorn, kanske med
hjalp av olika privata metoder i klassen!?

Klassen behover ocksa en metod collide(Ball/Circle/Turtle b) som hanterar vad som
hénder ndr tva objekt krockar.

Om objekt 7 skall studsa mot objekt 7 sa ges deras nya hastighetsvektorer av formlerna

dér s; och s; &r bollarnas positionsvektorer. (Operationen - betecknar skaldrprodukt.)
Bortse fran fallet att fler &n tva objekt kolliderar med varandra samtidigt.

En klass for ladan

Klassen Box haller reda pa alla objekten och har en metod forslagsvis med namnet step
som beordrar objekt att flytta ett steg.

Boxen skall representera ladan som objekten ror sig i och gors da lampligen som en subklass
till JPanel.

En klass for visningsfonstret

Eftersom en JPanel inte sjalvstindigt kan visas pa skidrmen maste man ligga in den i en
JFrame.

En klass for anvandargranssnittet

Gors som en subklass till JFrame



Tips pa arbetssatt

Generellt: tag sma steg! Ligg till och testa en sak i taget!
Samarbeta gérna tva och tva men alla skall redovisa sin egen kod.
Anvind handledarna som bollplank!

Klassen Vector skrivs och testas for sig. Den innehaller ingeting utéver vad som ingick i
grundkursen.

Dérefter kan man skriva och testa klassen Ball/Circle/Turtle men tills vidare utan gra-
fiken.

Klassen Box kan ocksa implementeras och testas utan grafik.
Det kan var bra att forst gora ett korbart program med grafik men utan grafiskt anvindargréanssnitt.

Man kan arbeta med anvindargrinssnittet (det sa kallade GUI-et) parallellt for att fa en
kénsla for hur detta skall se ut - fran borjan helt utan funktion.



