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1 Úvod

Ahoj miĺı orgové. Bĺıž́ı se p̊ulnoc, deadline, a já brutálně nest́ıhám, tak bud’te prośım
alespoň trochu shov́ıvav́ı — ale pdf jsem napsal! Tak tedy, hurá na to...

2 Princip

Princip mé implementace je velmi jednoduchý: každý krok provád́ım následovně:

1. Spoč́ıtám výslednici sil od všech planet.
To provedu tak, že projdu všechny planety cyklem (foreach).

(a) Pro každou spočtu velikost gravitačńı śıly, kterou na mě tato planeta p̊usob́ı
(dle vztahu v zadáńı). Pro tyto účely jsem implementoval metodu Vector.dist(self,

second), která vraćı vzdálenost self a libovolného vektoru second. Tuto hod-
notu použ́ıvám jako r. T́ım jsem źıskal velikost gravitačńı śıly.

(b) Směr gravitačńı śıly źıskám z pozice planety v̊uči raketě. To provedu pomoćı
vekotorového rozd́ılu planet.position - self.rocket.position. Vyjádř́ım
si úhel, který tento vektor sv́ırá s osou x do proměnné alpha.

(c) Nyńı mám k dispozici velikost i směr śıly, kterou p̊usob́ı daná planeta na ra-
ketu, vyrob́ım tedy vektor této śıly a tento vektor přičtu k výslednici (pomoćı
vektorového součtu).

(d) Stejný postup opakuji pro každou planetu, nakonec je ve výslednici opravdu
výsledná śıla (plyne z principu skládáńı sil).

2. Z výslednice vypočtu zrychleńı.

A to podle vztahu ~a =
~F
m

. ~F je výslednice sil, kterou jsem spoč́ıtal v předchoźım
kroku a hmotnost rakety m je známá. Zrychleńı opět źıskám jako vektor.

3. Ze zrychleńı vypočtu změnu rychlosti.
A to podle vztahu ∆~v = ~a∆t. ∆t je konstanta timeIncrement.

4. Změnu rychlosti připočtu k aktuálńı rychlost.
T́ım jsem úspěšně implementovat setrvačnost.
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5. Vypočtu novou polohu.
A to opět dle vztahu v zadáńı: s = sold + ∆~s; ∆~s = ~v∆t.

Tot’ vše. Implementace zbývaj́ıćıch metod je očividná.
Snad jen dodám, že pro zrychleńı běhu programu si v metodě isDestinationReached

zapamatuji planetu, do které jsem narazil a tu pak v metodě planetReached(self)

vrát́ım v konstantńım čase. To si můžu dovolit, protože zadáńı specifikuje, že před za-
voláńım metody planetReached(self) muśı byt nutně volána metoda isDestinationReached.

3 Zamyšleńı

Přesnost této metody ovlivňuje předevš́ım velikost konstanty timeIncrement, proto je na
modelováńı pohyb̊u, kde p̊usob́ı intenzivńı śıly pro krátký čas, tato simulace nevhodná.
Vysoká velikost časového intervalu nás omezuje v tom směru, že můžeme postihnout jen
ty śıly, které p̊usob́ı dlouhodoběji. Jak jsem ř́ıkal, pro krátké intenzivńı śıly je vhodné celý
pr̊uběh pohybu analyzovat sṕı̌se diferenciálně.

2


	Úvod
	Princip
	Zamyšlení

