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Bevezetés

Az alkalmazas célja, hogy a testekdajtvald mozgésat a szimulacié segitségével
kénnyebben, egysz@sben és jobban megértesse azokkal, akik ezzel még nenkéstak
meg.

A program altalanos és kozépiskolasok részére készul, deily#n kord
erdekbdoének hasznos lehet. Az Gtletet az adta, hogy a tardgiyanazat sokszor keves
ennek a problémanak a megértéséhez. A szemléltetés lpedigil tablai rajzokban és
esetleg a fizikakdnyvbeli abrdkban. Ezek a modszerek keldtsd@yosak, ami lekdtné az
errdl tanulok figyelmét, és nehezebben lehet megérteni veligkohlémat. Ezeknek a
nehézségeknek a kikiiszobolésére készil ez a szimulaogram

A szimuldcionak kulonbdz adatokkal, beallitasokkal kell futtathatonak lennie.
Fontos az egyszéerkezelhebség, hogy a fiatal gyerekeknek ne annak megtanulasaval
kellien foglalkozniuk.

A program kuléndsen nagy segitséget nyujt majd a mebeért@gyy, hogy a diakok
altal tanult grafikonokat is folyamatosan a futas kdzkeajzolja. Ezzel nem egy kész
diagramot kell megérteniik, amit a tanar szébeli maggaraellett a tablara felrajzol,
hanem folyamatosan latjak a grafikorvbeli alakuldsat. Az altalam fontosnak tartott
diagramokat rajzoltatom ki. Ez a harom az Ut é; sebesség — ddés a gyorsulas — dd
diagramm. Ezek nélkilozhetetlenek adejimozgo test megértéséhez, és ezeket tanultuk
mi is a kdzépiskolaban.

Ezzel a programmal majd jatékosan tanulhatjdk meg a tiefié@k vald mozgéasat a
didkok. Erdekesebbé téve a fizikadrat azok szaméra iketaldddig nem nagyon
foglalkoztatott ez a tantargy. Fontosnak tartom aztékt@&rdekesebbé tételét, mert a
tanaroknak egyre inkabb a médiaval kell megkizdeniik a diakpleliéért. Ez a

program egy lépés e felé.
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1. Kdvetelmenyanalizis
1.1. Attekintés

Ebben a fejezetben hatdrozom meg, hogy a k&szibgramnak milyen
koévetelményeknek kell megfelelnie. Az UML(Unified Modelling Language, azaz
egységesitett modeliéznyelv) segitségével terveztem meg a projektet. Ez a lidzua
abrazolasi forma leh&té teszi a konnyebb atlathatésagot masok és sajat magam@razam
is. Ezért tobb helyen fogom a szakdolgozat soran hiszna

A program megvalésitasahoz a JAVA nyelvet fogom haszamiA™ 2 SOFTWARE
DEVELOPMENT KIT (J2SDK), STANDARD EDITION, VERSION .2_X). Grafikusan jelenitem
meg, szimuldlom a ldjh vald mozgast a felhasznalotél bekért adatokkal. Ennek
segitségével jatékosan megtanulhatja, kénnyen megérthagrgam hasznaldja ezt a
fizikai jelenséget. &ként tanulok, diakok részére készitem, de barki masnaksznara

valhat. Ezért torekszem az egyszers egyertelihkezelés megvaldsitasara.
1.2. Hasznalati eset diagram (use case)

A hasznélati eset diagrdma rendszer viselkedését irja le, ahogy az egyékiils
szemléb szemszogéh latszik. Ezt hasznalom a rendszerkdvetelmények Ogsjtégere,
és a kész rendszer tesztelésére.

Részei:
- Hasznalati eset:
o Jeldlése: egy ellipszis névvel ellatva
o0 Tevékenységek sorozatat mutatja
- Szerepd (actor):
o Jeldlése: egy embert abrazolé figura névvel ellatva
o Személy, felhaszndald, aki kapcsolatba lép a rendszerrel
- Rendszerhatar:
o Jeldlése: egy téglalap

0 Arendszer és a killkozotti valaszto hatart jel6li

! Tilly Karoly: Az UML nyelv alapjai, 3.5 fejezet
2 Majzik Istvan: UML alapt rendszermodellezés, 12-23. o.
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- Kapcsolatok:
o Jeldlése: egy vonal a végén egy nyillal, ami a kapcsalagat jeloli
0 A haszndlati esetek k6zott 1épnek fel
0 <<include >>: a rész, a tartalmazott, ahova a nyibhmut
0

<< extend >>: valtozat, kiterjeget

A datok megadisay:

(s datok bedllitisa == indude 22
/ A Kilsé viltas ¥

Lejtd
B eallitisor ™\ ____éé,iswmda'?'z"" > megj elenitése : :

B Viszz{;e‘;;‘e?se (A datok beall itasay:
“-Sincluge by, N Tégldap

megj elenitése : :

Alaphelyzet Y:

Felhasmald

3 Ujrarajzol is
Mozgis
Léptet6szal

T Grafikonok
kirajzolasa

A
£

®

N

v

Hasznalati eset diagram

1. 4bra

Az 1. dbramutatja be az altalam elkésziténeendszer mikodését. Lathatd, hogy a
képerny ektt Ul6 felhasznaldé szemszoddlkészitettem el a diagramot.

Adatok bedllitAsaezen a feluleten adhatja meg, és allitja be a progrhasznalo
személy a szimulacié paramétereit, és ezekkel az lddatindithatja el a magat a
szimulaciét is. Ezenkivll itt valaszthatja ki a fdlanalé a megszokott, vagy a legjobban

tets® kulsét az ablaknak.
Bedllitasok visszajelzésaz adatok beallitdsa esetén még az inditdsrakgjeleniti

a testet és a lét. Ezzel a rosszul beallitott adatokat rogton észret lednni, és ki lehet

javitani.
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Mozgéas szimulacioa Léptetszal a fizikai képletek segitségéveldgységenként
megvéltoztatjia a test helyét és sebességét én.lefizek folyamatodljrarajzolasaval
megkezddik a szimulalas. Ez addig folytatodik, ameddig a testelm r a lefp aljara,
vagy el nem telik a maximalisnak beallitoti.idEkdzben aGrafikonok kirajzolasaa
képerny jobb oldalan torténik meg folyamatosan. Ez azt jeldmgy az €re megrajzolt

tengelyek k6zé az idelteltével aranyosan kirajzolodik a figgveny képe.

Ezek alapjan lathato, hogy a program kidzemléb szaméara nagyon egysiéen és
konnyen kezelhét Nem kell foglalkozni a hasznalatdnak megtanulasagpklinét csak a
szimulaciora fordithatja. Ez célsgefigyelembe venni egy program tervezésénél, mert a

felhasznalénak nincs ideje, vagy tirelme bonyolult dolgoldglbtkozni.

1.3. Alkalmazasi példa

Adatok megadéasa, bedllitAsa, megtekintése, szimulacio inditasa:
- Afelhasznalé megadja a futtatas paramétereit.

0 Beirja a megfelél szovegmedbe a test kezdeti sebességét, tomegét,
magassagat és hosszat, alefilésszogét és surlddasat, majd kivalasztja
a hozza tartoz6é mértékegységet.

o Ezen kivil meg kell még adni, hogy a szimulaciot maxsaal mekkora
ideig akarja nézni. Erre azért van szikség, mert spepalsméterek
megadasa esetén hosszu ideig is eltarthat.

- BedllitAsgomb lenyoméasaval a megadott adatoknak me¢taiekirajzolodik a
szimulacid kezdeti allapota.

0 Megrajzolodik a lejp és a tetejere a test a megilehéretekkel és
formaban.

- Alapallapotgombbal visszadllithatok a paraméterek az alapértelmkezette
- Kinézetes beallithato itt az ablaknak.

- InditAsgomb a szimul&cioét elinditja.
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Szimulacié és grafikonok megtekintése:

- A csuszéas szimulacio, az Uiida sebesség-ddés a gyorsulas-ddiagrammok
megjelenitését latja a felhasznald.

- A megtekintés utan, vagy kozben a#zél az adatok bedllitdsa ablakra lehet
valtani aVisszagomb segitségével. Visszakerillve azé&lablakra a szimulaciot

0j adatokkal futtathatja, probalgatva ezt a fizikai jedeyes.

A hasznélati eset diagram és az alkalmazasi pédggaal lathatdak a program irant

nyujtott fontosabb igények megvaldsulasa.

Példaul:
- Afelhasznalé kdnnyen az altala igényelt formaban futtgthat szimulaciot.
- Megjelenitésre kerlilne az iskolai oktatast, tanulagtésgrafikonok.
- Hibas adatokkal torténfuttatas esetén konnyen vissza lehet Iépni, €s vissza lehe
allitani a helyes paraméterekre a programot.

- Kilonb6z mértékegységeket lehet hasznalni az egyes paramétegakiasanal.

2. Modellezés

Az UML nyelv segitségével az elkésziténdlkalmazds modellezése egyszés
egyértelni. Az objektumorientalt programozas tervezését nagyméeldbseqiti, és

attekinthetvé teszi a szoftver lkodését masok szamara is.
2.1. Osztalydiagram

Az Osztalydiagramokaz objektumok és a kozottik &kapcsolatok rendszerét
mutatja meg. A. abranlathaté az altalam készitett osztalydiagram. Ez tedjes, csak a

lényegesebb osztalyokat emeltem Ki itt, és nem tlintdételbenne az adattagjaikat.

3 Nyékyné Gaizler Judit: Java 1.1 Gtikalauz programozaksib&-328 o.
Majzik Istvan: UML alapu rendszermodellezés, 26-29. o.
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AdatokBekerese Mozgatas

v

Mozgatas mozgatasAdatAtvetel (Lejto |, Mozgatas (Lejto |, Teglalap tl, double
Teglalap tl) vnull, int idoegys, double maxido)

Teglalap teglalapAdatAtvetel (Lejto I) teglalapLeptetes ()

Lejto lejtoAdatAtvetel() grafikonLeptetes()
e b ¥
Lejto Teglalap

Lejto (double dszog, double surl, double Teglalap (double m, double tm, double
th, Lejto 1)

Graphics teglalapRajz(Graphics g)

snull)
Graphics lejtoRajz(Graphics g)

LeptetoSzal Rajz

LeptetoSzal (Lejto |, Teglalap t, Mozgata paintComponent(Graphics g)

m, FoAblak f, long alvas)

run ()

Grafikon FoAblak

Grafikon (double maxx, double maxy, v actionPerformed (ActionEvent e)
String xt, String yt) FoAblak ()

fuggveny (int x, int'y) main (String[] args)

paintComponent (Graphics g)

Osztalydiagram

2. abra

Jelmagyarazat:
—> Asszociaciok (tarsitas)valamilyen hasznalati kapcsolat a két osztély
kozott, a két osztaly egymastol fuggetlen.
—& Kompoziciderssebb, mint az asszociacio, tartalmazasi viszonyitjele
----> Fuggiség:a két elem kdzotti kapcesolat, ahol egyik valtozasa befoljga

masikat.
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2.2. Osztalyok leirasa:

A részletes osztalytehelkészitése a korabbi Iépések figyelembevételével torténik.

- Foablak osztaly: az alkalmazagdsztéalya.

o Feladatai:

Létrehozza a megjelenitéshez a felliletet, ablakot.
Adatok bekéretése és atveétele.
A megkapott adatokbdl Iétrehozza a grafikonokat.

Kezeli a felhasznal6tol érkédizeneteket.

0 Metoddusai:

public static void main(String[] args)A program &flggveénye.
Meghivja az osztaly konstruktorat, és lathatova teszi.

FoAblak(): Az osztaly konstruktora. Létrehozza a fellletet.
Létrehozza az AdatokBekerese objektumot. Atveseia Lejto, a
Teglalap és a Mozgatas objektumot azok adataival.

public void actionPerformed (ActionEvent e)kciofigyeb

fuggvény.

- AdatokBekereseosztaly: feladata az adatok bekérésére, és azok elpattata

megfeleb objektumok részére.

0 Metddusai:

public AdatokBekerese(FoAblak fa)egy FoAblak tipusu
objektumot kap, és erre létrehozza és rahelyezi askaezs
cimkéikét.

public Lejto lejtoAdatAtvetel()iétrehozza a lejto objektumot a
bekért adatokkal.

public Teglalap teglalapAdatAtvetel(Lejto IEtrehozza a teglalap
objektumot, és a ldjttetejére rakja.

public Mozgatas mozgatasAdatAtvetel(Lejto I, Teglalap tl):
helyfoglalas a mozgatas objektumnak a megfedelatokkal.

public void actionPerformed(ActionEvent e)akciofigyeb

fuggvény.

* Nyékyné Gaizler Judit: Java 1.1 Gtikalauz programozaks2&-332 o.
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- Grafikon osztaly: a grafikonok kirajzolasaért, és adataik tarélddgalel.

0 Metddusai:

Grafikon(double maxx,double maxy,String xt,String iy@gkapja

a grafikon nevét és maximalis értékeét.

public void fuggveny(int x,int y):hozzaadja egy Uj pont
koordinatait minden meghivaskor egy tombhoz. Kirajzolasnal,
frissitésnél ez is kirajzolédik, és ezzel elkésZiiggveny.

public void visszaall()a pontokat tartalmazé tomb indexét allitja
0-4ra, hogy U] adatokkal val6 futtataskor Ujrakedn a
kirajzolas.

public void paintComponent(Graphics gjrajzolja a tengelyeket,
azok neveit, mértékegységeit és méreteit. Azutan bijajza
flggvényt az id elteltével aranyosan.

public void meretezo(double x,double yhéretezi a grafikon

tengelyeit, és a kirajzolandé pontokat.

- Alapallapot osztaly: segitségével visszaallithatok a benne tatatbé.

0 Metoddusai:

public Alapallapot():az adatok tarolasara szolgal.

public void visszaallit(JTextField v0,JTextField alfa,JTextFie
surl,JTextField m,JTextField tm,JTextField th,JTextFiel
maxs,JTextField maxtpeallitia az alapértelmezett paramétereket

a megfeled mértékegységgel.

- Lejto osztaly: a lejp objektumot és annak kapcsolatait hozza létre.

0 Metddusai:

public Lejto(double dszog,double surl,double snudly: osztaly
konstruktora. Feladata a kejkezdeti adatainak beallitasa.
private void helyzet()meghatarozza a léjpontjait.

public Graphics lejtoRajz(Graphics gkirajzolja a lej6t egy
Graphics objektumra.

public void meretezo(képernyhdz igazitja, meretezi a léjt
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Teglalap osztaly: a téglalapot megjeteméretben a helyére teszi. Kiszamitja a

mozgas kbézben az 0j koordinatakat.

0 Metddusai:

public Teglalap(double m,double tm,double th,Lejto ¢z a
metodus az osztaly konstruktora. A kezdeti adatok atvétsle, é
beéllitasa a feladata.

public int[]] getTeglalapX(): szimulacié kdzben kialakuld Gj X
koordinatakat szamitja ki, és allitja be.

public int[]] getTeglalapY():szimulacid6 kdzben kialakulé 0j Y
koordinatakat hatarozza meg, és aktivizalja azokat.

public Graphics teglalapRajz(Graphics ggraphics objektumra

helyezi az éppen aktualis téglalapot.

LeptetoSzalosztaly: iddegységenként Ujraszamolja a szikséges értékeket, ezzel

idével ardnyos mozgast tesz lehed.

0 Metoddusai:

public LeptetoSzal(FoAblak f, double alvashz osztaly
konstruktora. A megkapott adatokat allitja be.

public void run():a szal indulasakor indul, és a fizikai szimulacié
végeéig tart. A téglalapnak és a grafikonoknak Uj értékelitded
metodusokat hivja meg, majd a képémayvald Gjrarajzolasukrol

gondoskodik.

Rajz osztély: feladata a léjtés a rajta l&vtest egy komponensre helyezése.

0 Metddusa:

public Rajz(Lejto |, Teglalap tl,Mozgatas mozgfitveszi a
megfeleb objektumokat, és beallitja a szilkséges adatokat.
public void paintComponent(Graphics g& megfeled helyre,

kilénb6z szinben rajzolja ki az objektumokat.
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- Mozgatas osztaly: a megfelél mozgas, vagy a megallas meghatarozasa, és az
ehhez szikséges flggvények meghivasa.
0 Metodusai:

* public Mozgatas(Lejto |, Teglalap tl,double vnull,double
idoegys,double maxido):az osztaly konstruktora. Egyrészt
bedllitia az objektum megkapott adatait, masrészt meghivja
erokSzamolasa() és maxErtekek(gtodust, ami tovabbi kezdeti
ertékeket szamit ki, és allit be.

* public void erokSzamolasa(jizikai képletek és a kapott adatok
segitségével az @tet és a gyorsulast szamitja ki.

» public void utSzamolasa(® szimulacio kezdet@teltelt ido allitja
be, tartja nyilvan. Kiszamitja az aktudlis sebességet, és
segitségével meghatarozza a kezdeti helydetégtett utat.

* public void maxErtekek()a futds kozben kialakulé maximalis
utat, sebességet didés gyorsulast szamitja ki, és allitja be. Erre a
grafikonok tengelyeinek meghatarozasahoz, és kirajzolasé&ro
szilkség.

* public void teglalapLeptetes():meghivja az utSzamolasa()
metodust, és a megtett Ut segitségével kiszamitja lalai@gj
koordinatait.

» public void grafikonLeptetes(Grafikon grafikonl,Grafikon
grafikon2,Grafikon grafikon3) megkapja a grafikonokat,
meghivja a pontok méretezését uedriggvényt, és megadja

nekik az 0j kirajzoland6 pont koordinatit.
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2.3. Szekvencia diagram

A szekvencia diagratraz egyes objektumok kozétti kdlcsdnhatasokat mutatja be az
id6 fuggvényében, és az Aaltaluk kildott Gzenetek sorrendjét ddjardx/izszintesen
helyezkednek el egymas mellett azok az objektumok, amefhgskt vesznek a
folyamatban. A flggleges tengely az & reprezentélja. Az objektumok kozotti nyilak
jeldlik az Uzeneteket. A nyil az Uzenet kij&tol indul, és a hegye mutat az lzenet
fogaddjara.

Szaggatott vonal jelzi, hogy az adott objektum még nemikéteagy mar megsmt.

A folyamatos vonal azt jelenti, hogy az objektuméede nem aktiv. Téglalap mutatja,

amikor az objektum aktiv, tweletet hajt végre és/vagy masik objektum vezeérli.

‘ Rajz ‘ ‘ Foaflak‘ Bekleres ‘ ‘ Leljto ‘ ‘Teglalap ‘ ‘Moz‘gatas‘ LepetoSzal

I I
l Létehozs | : : } I :
. i) |
| m egjel enités }4 Leétrehn zas | | | | |
| ahekért alatoklal | | I | |
| | | | |
I I \ | I
| , . | | | |
| Létrehnzas | | | |
| abekeért alatokkal | | | |
I I \ I I
| | | |
| | | |
| | | |
I Létrehnzas ‘ ! :
L drchozott abekért alatokleal ' |
I ol ektumak » |
: killdée L : :
| & datok kildése T I I
-l | |
| |
. ", | |
IMeg elenités | |
| » | |
Adamlk kid dése | |
| |
Megeleniés J :
Sgil letreh ozds ésinditas . L
L
L Iddkiizokeént| meghivas
L Adatfrissités
[J Adatfrissités I:]
£bl ale fri seitése
A datak killdése
g™
-4
I eg elenités
> Adatok kil dése |
>
Megeleniés
ot

Szekvencia diagram

3. 4bra

® Tilly Kéroly: Az UML nyelv alapjai, 3.5.4. fejezet
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3. Tesztelés

A tesztelé® magaba foglalia a rendszer probafuttatasat, a valdi&odés
szimulalaséat, annak ellérzése, hogy jol értettiik-e a kovetelményeket, a koveétapek

mindegyikének van-e megfedge a modellekben, és a dokumentacié / kod atolvasésat.
Egyre sziikségesebbé valik a programok tesztelése:

- A tapasztalatok azt mutatjak, hogy a szoftverben hibak kardsmezek kodzil
minél tdbbet szeretnénk megtalalni, még 6Giteh felhasznalod talalna meiet,
és miebtt bajt okoznanak.

- Egyre nagyobb és Osszetettebb szoftverek késziilnek. oftveifejlesztés
korszefisitésének koszontetn ezek a programok is atlathatok, de ezek sem
nydjtanak tokéletes biztonsagot. Ezért nehéz joosdigi, tokéletesen Gkodo

alkalmazast létrehozni.
Altalaban a terméket, killénbo kritériumok alapjan teszteljiik:
— funkcionalitas
— megbizhatésag
— teljesitmény

— egyéb jellemak

A tesztelés informaciot ad a program ésagéél, a programban maradt hibakrol.

3.1. Funkcionalis tesztelds

Ennek a tesztelési formanak az a célja, hogy a progrékivdését elledrizze

rendeltetésszérhasznalat kozben, és felderitse az esetleg feltnkititikat.

® http://rs1.szif.hu/~heckenas/okt/sgal.pdf
" www.itware.hu/szakteruleteink.php?pgid=szoftteszt
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Installacios teszt:

Itt az alkalmazas telepitését ebeimzik kilonbdsd hardver-szoftver konfiguraciok
esetén. A JAVA nyelv lehéséget nydjt arra, hogy kulénb®operacios rendszereken is
fusson a program. Ehhez fel kell telepiteni a futtatdkézetet, ami a felhasznald altal

hasznalt operacids rendszer (linux, MS Windows, sif.jerveztek.

Altalanos funkcionalis teszt:
Feladata a rendszer megfigyelése normidddés esetén.
Ebben az esetben, kilonkioz a felhasznald altal megadott — adatokkal futtattam a
programot. Hibas tikddést nem tapasztaltam.
- A Dbevitt adatoknak megfelgdn, egymashoz aranyosan rajzolodnak ki a
szimulaciéhoz szikséges egységek.
- A fizikai képletekkel utdna szamoltam, és megegyezettogram altal adott

végeredményekkel.

Szélgérték funkciondlis teszt:

A rendszer rikbdését vizsgalja meg ez a teszt abban az esetbenbdraemetére
szél$séges adatokat kap. Itt vizsgaljuk meg azt, hogy a bekértkadetgfelelnek e a
kovetelményeknek. Példaul csak szamot adott e meg a fedt@sasetleg nem tal nagyok,
vagy nem tul kicsik az altala beirt szamok.

Ide vettem még azt is, amikor a megengedett hatarértéketeebe a felhasznalo.

Példaul:

- Alejté dolésszogét 90-nak allitotta be a felhasznald, akkorielk a lej, és a

szabadesést szimulalja a program.

- Amikor olyan esetet ad meg a felhasznalo, hogy ané@w test felborulna, az

ablakban egy Uzenet figyelmezteti erre.

Konfiguracios teszt:

Ez a rendszer kulonbézhardver és szoftver koérnyezetben toétémasznalatat
ellerdrzi. Elméletileg a futtatokdrnyezétt fligg a program rikodése. Ahol a
futtatokornyezet megfelédn tud nikodni, ott ennek az alkalmazasnak is futnia kell.
Ennek gyakorlati tesztelését ugy végeztem el, hogy t6Bmiszgépen is futtattam a

programot. Problémat nem tapasztaltam telepités eésdlaskozben sem.
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3.2. Teljesitménytesztelés

Itt vizsgéljuk meg, hogy a program mennyire haszndlja, flagle a rendszer
eréforrasait.

Az alkalmazas tervezésénél és elkészitésénél fighelevettem, hogy kisebb és
nagyobb teljesitmériygépeket fogjak futtatni. Ezért beépitettem az adatokrésé&bez
egy olyan medét, ahol a felhasznalo bedllithatja, hogy a progranyamilgyakorisaggal
frissitse az ablakot. Ezt ezredmasodpercben kell megadapérelmezetten ez 25
ezredmasodperc, ami 40 Herznek felel meg. Ebben az eszdimmel nem igazan veéet

észre vibralas, és viszonylag kisebb teljesitrigggpeken is tokéletesen fut.

3.3. Tesztelés kozépiskolaban
A programot a Kand6 Kalman Szakkdzépiskola és SzakiskalaAldsztalyanak 11

fés csoportjanak diakjaival teszteltettem, majd a véleiiéetykértem.

A didkok szerint a program hasznalata egyéfielmds segitette a tananyag
megeértéset.

Tobben hianyoltdk béle, hogy rosszul megadott adat esetén a program
automatikusan visszadllitotta az alapértéket, de nenkiirtailyen tartomanyban lehet
valtoztatni az értékeket. Ezt a problémat ki is javitoftanert én is agy latom, hogy a
minimum és a maximum hatarok nem minden esetben efjyéek.

Néhanyan szerették volna, ha tobbféle extrém adattduttathaté lett volna a

program, de ezt foléslegesnek, és problémasnak érzenepitd®sét nem tartanam jonak.

4. Uzembe helyezési Gtmutato

3.2. Teljesitmény tesztelpent alatt emlitettem, hogy a felhasznalo allithégaa
sajat szamitogépének teljesitményéhez képest a hardveekgény

Fel kell telepiteni a JAVA virtualis gépet, ami lebet teszi azt, hogy a kulonb®z
operacios rendszeren is ugyanugy tudjon futni a program.

Az alkalmazds hasznalata ezek utan ,gyerekjaték”, bédémara érthét és
egyertelni. A fizika.batalloméanyt kell elinditani, majd a megjeteadatbeké& mezkbe

kell beirni a kezdeti, induldé adatokat. Amlitasgombbal indulhat is a szimulacié.

8 www.itware.hu/szakteruleteink.php?pgid=szoftteszt

15. oldal



5. Program részletek

Ebben a fejezetben kiemelek néhany altalam alkalmazsitofver szempontjabol
fontos részletet. Ezzel probalom egyseer végigvezetni, hogy hogyanukddik a
program. Az UML nyelv segitségével a tervezést ést&onest leirtam mar. Itt a

megvalositas utani kddot fogom elemezni, persze ¢dkdontjaiban.

5.1. Méretezés

A program indulaskor lekérdezi a képefnfelbontasat, és ennek segitségével az
ablakot és a lajt méretezi.

A meretezo()figgvény kivalasztja a Iéjt hosszabbik oldalat, és elosztja vele az
ablakban neki szant méretet. Ennek az eredményét halgzorzonewi valtozéba, ami

segitségével minden aranyosan rajzolodik ki a képeeny

public void meretezo(){
if(-felsoPont.y>alsoPont.x) nagyobb=-felsoPont.y;
else nagyobb=alsoPont.x;

szorzo=meret/nagyobb;

}

5.2. A csuszo6 test pontjai

A téglalap bal als6 pontja kezdeti allapotban aslegucspontjaval egyezik meg.
Ezért az origbt athelyezem ebbe a pontba az edysspikedvéért. A mozgas elkezdése
utan etdl a ponttdl 1éw tavolsag lesz a test Uj koordinataja, majd kiszaraitgglalap x és

y koordinatait a képeridye rajzolashoz.

public int[] getTeglalapX(){ public int[] getTeglalapY (){
int[] x=new int[4]; int[] y=new int[4];
x[O]=getBalAlsoPont().x; y[0]=-(getBalAlsoPont().y);
X[1]=x[0]+xfuggoleges; y[1]=y[O]-yfuggoleges;
X[2]=x[1]+xvizszintes; y[2]=y[1]+yvizszintes;
X[3]=x[2]-xfuggoleges; y[3]=y[2]+yfuggoleges;
return x; returny;

} }
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5.3. Borulas, vagy csuszas

A test és a left form4jabol, és a surlodasi egyutthatd ert@kéigg, hogy a test
csuszik, vagy felborul. Ennek figyelésére ez az egydiggvény szolgal. Ha nem csuszik
a test, akkor egy Uzenetet kap a felhasznald ezzel kaflumol Ezt azért tartottam
fontosnak megemliteni, mert a benneslé®sz kiszamitadsa komoly feladatot jelentett. Nem
taldlhaté meg igy egy fizika kbnyvben sem, ezért ki keizmitani, hogy mi is keruljon

az if() fuggvény belsejébe.

public boolean getCsuszik_e(){
if(hossz/magassag >= SINALFA/COSALFA || hossz/magpssasurlodas ) return true;

return false;

}

5.4. Az eibk és az ut kiszamitasa

Fizikai képletek segitségével meghataroztam ékeer Az etk segitségével a test
gyorsulaséat, ami fontos szerepet jatszik a megtéisgdmitasaban.

Az elbzo futtatas oOta eltelt el (idoegyseg) megndvelemtavaltozé értékét, és
megkapom, hogy az inditdstdol mennyié idelt el. Ennek segitségével az aktudlis
sebességet, az aktudlis sebességgel pedig a megtett utat hadbitani. A megtett Gt
ismeretében hatarozom meg a téglalap Uj koordinataiagdashoz. Ezenkivil az at, a
sebesség, a gyorsulas és az pdlanatnyi értéke szerint rajzolodik ki a grafikonokon az

Gjabb pont, ami segitségével kialakul a flUggvény grafja.

public void utSzamolasa(){
t+=idoegyseg;
if(v>0 || v>=0 && a>=0)v=a*t/1000+V0;
else v=0;
s+=v*idoegyseg/1000;

}
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Osszefoglalas

Az eddig leirtak alapjan latszik, hogy a program &#itt célokat teljesiti. Megfelel
azoknak az elvarasoknak, amiket a beuezészben leszdgeztink. Konnyen kezeihat
mozgast tokéletesen szimulald, és az eredményekelyamfatot grafikonokkal abrazold
szoftver sziletett.

A JAVA nyelv jelenleg az egyik leggyorsabban defj programozasi nyelv. Ez a
tisztan objektumorientalt nyelv leléseget biztosit a kébbi igények és problémak
egyszeii €és gyors megoldasara.

Az alkalmazas kinézetének javitdsat, praktikusabba tetdetovitését javaslom.
Probaltam a dvithetbséget is szem @&t tartani, hogy a keébbiekben ebdl egy
szimulaciokat 6sszefoglalé nagyobb mératkalmazas lehessen. Példatvibeni lehetne
a rezgeések, a felhajtderaz Utkozések és sok mas probléma, érdekesség bemutatasara
Ezaltal egybegyjtene minden ilyen tipusu feladatot, és az azok kozotti dapgések is

sokkal jobban lathatbéak lennének.
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Mellékletek jegyzeke

1. szamu melléklet

1 CD rajta az altalam hasznalt JDK telef)é, az alkalmazéassal és a forraskoddal

2. szamu melléklet

A szakkdzépiskolaban végzett felmérés megoldott feladatai (11 db)
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