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Aquest projecte té una vesant clarament pedagogica, en un intent d’apropar I'ensenyament a
I’aula a partir de la informatica en les seves infinites aplicacions.

En particular I'assignatura que es pretén portar a I'aula des de la informatica es la Fisica. | de forma
més concreta un tema anomenat cinematica i amb més precisio el ‘tir parabolic’.

L’objectiu principal ha estat crear un applet de simulacié d’un tir parabolic, per tal de poder ser
observat i descrit a classe. | per facilitar als alumnes I'estudi des de casa amb I'observacié e
interaccié amb el mateix.

Per tant s’ha dissenyat i programat un aplicatiu amb JAVA en un entorn visual. L’especialitat
informatica a la que se m’ha reconduit ha estat J2EE.

El programa no té una gran complexitat en quan al model interactiu en xarxa. La dificultat ha estat
programar la matematica que conté la fisica estudiada, el disseny visual dels objectes en

moviment i la implementacid de la interaccié usuari-software en el moviment i control del mateix.

Josep Fabregas



INDEX

N o ook~ w N

Introduccio

El tir parabolic en context

Objectius del TFC

Enfocament i metode seguit
Planificacid del projecte

Productes obtinguts

Estructura de I'aplicatiu

7.1 Estructura visual

7.2 Import JAVA

7.3 Animacio

7.4 Variablesi classes

7.5 Classes de JAVA i procediments
7.6 Implementacié del codi en un servidor

Conclusions



1.

Introduccio

L'aplicacio que vull desenvolupar es troba definit en I'ambit de la fisica i la matematica. Per tant
es vol implementar un programa que contingui un alt nivell de calcul matematic i d conceptes
vinculats amb la fisica.

El camp en que es vol dirigir I'aplicacié és pedagogic més que cientific. Es a dir, un software que
tingui como a funcio I'aprenentatge de fisica.

En particular he escollir una part de la fisica que es dona a 1r i 2n de batxillerat i a 1r de
carreres tecnologiques com fisica, enginyeria industrial, telecomunicacions, camins canals y
ports, etc. El software també pot ser util a aquest nivell universitari.

Vull fer un software de cinematica que representi un ‘tir parabolic’ o ‘llancament d’'un
projectil’. Es a dir, un tir lliure bidimensional amb gravetat constant, que consta de dos
moviments en els eixos ‘X’ i ‘y’. Un moviment rectilini uniforme (MRU) en ‘x’ i un moviment
rectilini uniformement accelerat (MRUA) en I'eix ‘y’.

La idea principal seria emular o simular un ‘tir parabolic’, en un applet en moviment en funcié
del temps, de forma que el projectil es pogués visualitzar en una simulacio.

El tir parabolic en context

Hem utilitzat el llenguatge JAVA. Es desenvolupara 'aplicatiu en la plataforma Eclipse-Luna.
L’aplicatiu suporta diversos entorns doncs JAVA es pot utilitzar en diferents sistemes operatius
com Windows, Linux, Unix, Ferdora, Ubuntu, Debian, Kali...

Te pero certes restriccions com Android o 10S. Tot i que avui en dia ja existeixen aplicacions
que simulen sistemes operatius en 10S, amb la qual cosa també seria implementable.

La rad és que JAVA no suporta aquests sistemes operatius mentre que amb JAVA-scrip si hauria
estat possible. La idea és que aquest aplicaria sigui util en ordinadors més que en mobils o
IPAD’s ja que té una orientacid clarament pedagogica.

El llenguatge JAVA, és dels més utilitzats, assegurant fiabilitat i robustesa. Sent el més utilitzat
per fer Applets i en particular Phislets (Applets aplicats a la fisica)
La idea és incrustar el JAVA en HTML per tal que sigui accessible a una pagina WEB.

L’aplicatiu és molt simple en la seva definicié, té un arxiu principal amb dues classes, per tant 2
nivells de programacié. La dificultat rau en el gran nombre de variables fisiques que entren en
jocien la matematica implicada per fer els calculs.



3. Objectius

Crec que seria bo anomenar-los per donar una diversitat sobre la fita del treball.

a.

Crear un software de qualitat
Es pretén crear un software de qualitat, robust, funcional i eficient

Crear un software pedagogic
Es pretén crear un programari Util per I'ensenyanca, que pugi ser tant explicat a classe
como ser visualitzat des de casa per poder estudiar.

Crea un software a partir d’'una metodologia universitaria

S’ha intentat crear un software a partir d’assignatures estudiades a classe como Orientacio
a Objectes o Enginyeria del programari. Es a dir s’ha intentat produir-lo de forma
metodologica en base als estudis previs que s’han cursat en la carrera. Tant en el disseny,
com en la creacié com en I'excussio.

Crear un software versatil

També s’ha intentat crear un software que sigui ampliable. La creacid orientada a objectes
permetria amb relativa facilitat crear altes classes que ampliessin el domini i I'abast del
projecte introduint millores substancials al producte inicials. Aixo como poder implementar
altres métodes per millorar-ne la qualitat pedagogica.

Crear una base de programacio per altres APPLETS
El software creat podria ser una base per fer altes APPLETS. Un codi base per construir
altres simulacions. O como a minim com experiencia per crear-ne d’altres més eficients.

Crear un software comercial

Sense ser un objectiu principal ni prioritari. Tampoc negaré que he pensat de crear un
conjunt d’APPLETS de fisica orientat a la fisica de 1r i 2n batxillerat i oferir-los a la venta.
Per aixo obviament s’hauria de millorar de forma considerable el producte. | implementar-
los també en altres llenguatges com Android o IQ’s, per tal de ser visualitzats en mobils i
IPAD’s.



4. Enfocament i metode seguit

¢ Enfocament:
S’ha seguit una metodologia de creacié inspirada en 'orientacid a objecte I'estudi
casos d’us de I’assignatura Enginyeria del programari.

e Entorn de programacié
L'entorn de programacio ha de ser visual. Un entorn grafic que permeti desenvolupar un
simulacié en moviment i doni una sensacié de realisme al usuari.
JAVA és un llenguatge adaptat a un entorn visual (visual JAVA). Molt escaient per aquest
tipus de programari, per aixo la majoria d’applets estan fets en JAVA, tot i que s’estan
desenvolupant d’altres llenguatges (arduino, pyton, perl, android...) implementats en
sistemes operatius de mobils i ipad’s que comencen a ser una competéncia molt real.

¢ Requisits de caracter pedagogic.
Es busca que I'aplicacio sigui ‘amigable’, de facil Us, intuitiva i que no generi rebuig se
visualitzada. Amb un entorn ‘atractiu’ que generi un ‘desig’ de ser utilitzat.

Similar a les aplicacions de jocs, perd obviament amb una finalitat pedagogica i no ludica.
L'aplicacio ha de ser eminentment pedagogica, doncs la finalitat és ‘aprendre fisica’ de
forma no classica, sind interactiva. No es busca un tipus d’aprenentatge ‘tipus classe
magistral’, siné un aprenentatge interactiu que es generi per la utilitzacié de I'aplicacio.

Per aixo es requereix un nivell de interaccio facil i ameé amb I'usuari (alumne o estudiant)

¢ Requisits de caracter técnic.
Com ja hem dit ha de ser un entorn visual. El programa ha de ser robust, fiable, segur,
eficient en la utilitzacio de recursos (tan de memoria RAM, com del processador). No ha de
tenir redundancia de codi i s’escollira entre diferents metodes grafics que conté JAVA.

M’inclino per la classe Thread t = new Thread() com a variable temporal i el métode graph
de JAVA paint(Graphics g), amb el métode repaint().

L'aplicacio s’haura de poder executar remotament des de qualsevol maquina (alumnes
estudiants) i per tant haura de ser viable de ser incrustat en un llenguatge d’internet
HTML, per exemple.



5. Planificacié del projecte

La planificacid ha intentat ser ordenada, metodica i sistematica. Aixo s’han anat assolint fites

seguint un guié predeterminat i previament dissenyat.

Aquestes han estat les fites que s’han anat assolint en una planificacio sistematitzada

5.1
5.2
5.3
54
5.5
5.6
5.7
5.8

5.9

5.10
5.11
5.12

Concreci6 de I'Gs de llenguatge i tipus metodes grafics.
Concepcié matematica i fisica. Disseny matematic teoric.
Concepcid i disseny de classes i objectes.

Disseny de I'esquelet, botons i eixos de coordenades.
Disseny i implementacié de I'entrada de dades.
Implementacié del moviment basic de la particula (oval).
Disseny dels vectors. Classe.
Implementacié d’objectes visuals en moviment: vectors de posicid, vectors de velocitat
i vectors d’acceleracid.

Implementacié del control del moviment
Control d’errors i joc de proves

Implementacié en HTML.
Implementacié en un servidor.

Temporitzacié de lliuraments:
La planificacid a nivell de timing prevista ha estat aquesta. Tot i que els lliuraments no s’han

produit en els temps indicats. La produccio ha estat seguida amb bastanta fidelitat en base al

que s’havia planificat.

Temporitzacio- Calencari

DLL |DM |DM |DJ DV DS |DG FITES HORES LLIURAMENTS
MARC | SET-1 1] 2| 3| 4 5| 6] 1 Lenguatge, métode grafic
SET-2 7| 8| 9 10| 11| 12| 13] 2 Concepcié matematica i fisica disseny teoric 8h
SET-3 | 14 15| 16/ 17| 18| 19| 20] 3.Concepcididisseny de classes i objectes 5h
SET-4 | 21| 22| 23| 24| 25| 26| 27| 4.Disseny de I'esquelet, botonsi eixos 5h botonsi estructura basica
SET-5 | 28| 23| 30[ 31} 1| 2| 3] 5. Dissenyiimplementaciode |'entrada de dades 8h
ABRIL | SET-6 4 51 6 7| 8| 9| 10] 6. Implementacio cel movimentbasic de la particula 6h moviment particula
SET-7 | 11 12| 13| 14| 15| 16/ 17] 7.Disseny de laclasse vectors 10h
SET-8 | 18| 19| 20[ 21| 22| 23| 24} 8. Implementacio c'objectes visuals, vectors 10h
SET-9 | 25| 26| 27| 28| 29| 20| 1} 8. Implementacio c'objectes visuals, vectors 10h moviment vectors
MAIG | SET-10 2] 3| 4] 5 5| 7| & 9. Implementacio cel control del moviment 10h control del moviment
SET-11 9| 10 11| 12 13| 14 15| 10.Controld'errors/jocde proves 6h
SET-12] 16 17| 18| 18| 20| 21| 22| 11.Implementacio HTML/ 12. Implementacio servidor 8h Applet acabat
SET-13)| 23| 24| 25| 26| 27| 28| 29
JUNY | SET-14] 30| 31 1 2 3 4 5
SET-15 6 7 8 | 10| 11| 12
SET-16] 13| 14




6. Producte obtingut

El producte obtingut és aparentment molt simple, un aplicaria d’unes mil linies de codi. La
intencid es poder-lo exposar en una web incrustat en un html, per ser accessible remotament i

que faci el degut servei a les persones que s’hi volen connectar.

Estructura de I’aplicatiu

7.1. Estructura visual

Explicarem I’aplicatiu descrivint tots els botons i finestres de que consta el programa.

Inicialment capturem una imatge de I’escenari que observem a I'obrir I'aplicatiu.

Les imatges que es veuran seran:

Els botons d’informacid i finestres amb les dades en moviment.

Els botons i finestres d’entrada de dades.

Els botons de control del moviment

La particula en moviment (oval), el rastre i els eixos de coordenades.
Els vectors posicid, velocitat i acceleracid.

Aquesta seria una primera imatge sense cap tipus de moviment.




Passarem a descriure cadascun del objectes visuals:

>

Botons informatius i finestres de dades fisiques rellevants

Tenim 11 botons informatius (no actius) a la dreta del disseny amb 11 finestres on es

mostra la informacié del moviment del tir parabolic. A saber:

Posicid x: X
Posicidy: Y
Radi vector: R

=

Velocitat en x: Vx

<

Velocitateny: Vy

Modul total de la velocitat: V

Acceleracié tangencial: Atg

Acceleracié normal: An

Acceleracié total (acceleracio de la gravetat) : At —
Angle: Angle

Temps transcorregut: Time

QIagdedaduy

Time

Si l'usuari escriu en les finestres. El sistema no nota aquests canvis. Els valors que
apareixeran posteriorment seran els valors per defecte que el software calcula.

Botons de control del moviment

Tenim 6 botons de control. Potser el més important.

NITIAL, RUN, STOP, BACK, CLEAN, EXIT.

Subprograma
Yaxe -
== [CwemzT] | INITIAL
|
e v RUN
o
S — | STOP
An
_« |
Init Y |0 Angle
e - BACK
Init_alf | 60 ——
Gravity | 9.8 @
EXIT CLEAN EXIT
X axe

El ‘valor afegit’ que ofereixen els applets, és justament el poder interaccionar amb la fisica
en una simulacio. Redirigint el procés en la direccié que I'usuari desitja. D’aqui que aquest
fet sigui un factor clau per I'aprenentatge. Aixo permet a I"alumnat comprendre millor la
fisica que se’n desenvolupa.



Aixi doncs:

INITIAL: El sistema no funciona fins que no es prem el botd INITIAL i es tanca amb el
boté EXIT. Si s’interactua amb qualsevol dels restants botons (RUN, STOP, BACK,
CLEAN), els sistema no s’altera.

INITIAL et col-loca el mobil en el punt inicial en repos (origen de coordenades), on
aquest punt pot ésser alterat per I’entrada de dades efectuada per part de I'usuari. En
qualsevol moment en que premem INITIAL els sistema tornara a les condicions inicials
que hi ha per defecte o les entrades per I'usuari. Tornant a la situacid inicial de repos.
EXIT: L’aplicatiu s’apaga.

RUN: El moviment comenga i totes les finestres de la dreta s’'omplen de valors en
moviment, resultat dels diferents calculs ‘en vol’ fets pel programa. La interaccid de
I'usuari amb les finestres, tant de la dreta, com de les dades inicials no altera el
moviment. En els de la dreta, es re-adrecen immediatament i en els de |'esquerra,
qgueden gravats i seran modificats en el proper moviment en que es premi INITIAL.
STOP: El sistema permet aturar ‘en vol’ el moviment, observant els diferents
parametres a estudiar ara estatics. Aixi com els vectors posicid, velocitat i acceleracio.
BACK: Els sistema permet una reversibilitat en el temps, és a dir, fer anar el moviment
cap endavant naturalment o fer-lo retrocedir, si es vol tornar a una posicio desitjada.
Aixi doncs els parametres de la dreta van en sintonia amb el procés cap endavant o cap
endarrere. Es notable destacar que el temps va cap endarrere en aquest mode.

Si el sistema es deixa anar totalment endarrere, es situa en la posicié inicial.

CLEAN: Esborra la pantalla, el moviment que hi ha. En qualsevol moment es pot
esborrar. Si es prem RUN continua en la mateix posicid. Si es prem INITIAL es comenca
un altre cop el moviment.

L'aplicaitu s’atura en I'abast maxim del tir (la posicid horitzontal maxima), doncs té un
valor fisic rellevant que es pot observar en la casella X. Si s’activa RUN continua. | si
s’activa BACK torna enrere.

L'aplicatiu pot anar endavant i enrere indistintament i actua immediatament segons
I’ordre donada.

Si es premen diferents botons como RUN, BACH, STOP, RUN... els sistema obeeix a
I"'usuari.

Efectes visuals

Els efectes visuals no son un simple ‘efecte atractiu’ en el moviment. Son molt rellevants a

nivell fisic.

Doncs el model cinematic, es basa en I'existéncia de vectors com a tal. El model matematic

del tir parabolic és per tant vectorial. Tot i que (0bviament) els vectors no es veuen en la

realitat, la fisica en suposa la seva existéncia. Basant el seu ‘model predictiu’ en una

descripcio dels mateixos.

Agquests serien els botons per controlar els efectes visuals.



- Esfera o punt
Tot I'aplicatiu es basa en un punt (esfera) que simula el moviment, perd ve acompanyat
de diferents efectes que descriuen el moviment.
El punt no es optatiu, es totalment necessari, sino el propi moviment no tindria sentit.

- Vector posicié en blau

El vector posicié en blau ens descriu el moviment respecte de I'origen de referéncia. Es
optatiu de forma que I'usuari pot fer que apareix o no. Per defecte apareix.




Vector velocitat en vermell

El vector velocitat dona la velocitat en x i en y i es optatiu. Apareix per defecte.

| pot variar la seva longitud segons siguin els valor inicials entrats.

Es important notar que aquesta longitud és directament proporcional als valor que
apareixen en les finestres Vx, Vy, V.

Vector acceleracié en verd

Dodna el valor de I'acceleracio, tant I'acceleracié normal com |'acceleracio tangencial i la
suma de les dues, que sera la gravetat, un valor constant. Es optatiu i apareix per
defecte. Es important notar que el valor de les tres acceleracions apareix en les
finestres Atg, An, At. La seva longitud (adaptable segons el software definit) és
directament proporcional als valors que apareixen a la dreta. Es important notar que el
vector vertical (la gravetat) és sempre constant en el moviment.

oprogra
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'Subprograma niciado.



Trajectoria en gris

Indica els punts pels quals ha passat el mobil, deixant un rastre imaginari en I'espai. Es
optatiu i apareix per defecte.

El fet que els efectes visuals siguin opcionals, permet que I'usuari o alumne tingui una
perspectiva especifica de cada variable o parametre a estudiar, ajudant a
I’'aprenentatge i comprensid dels conceptes explicats.

Aqui tenim una captura de tots els efectes visuals activats simultaniament.

x_[ss2000
R [emss
v _[40000c
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» Finestres d’entrada de dades

Tenim 4 botons d’entrada de dades. Amb les 4 respectives finestres. Aix0 permetria a

I"'usuari crear les condicions inicials (en fisica condicions de contorn) que determinarien el

tir. Per defecte tenim Init_Y =0, Init_V = 80, Init_alf = 60, Gravity = 9.8.

Altura inicial: Init_Y
Velocitat inicial en modul: Init_V
Angle inicial: Init_alf

Gravetat del “planeta” escollit: Gravity

Si I'usuari no interactua amb aquestes finestres, el tir es desenvoluparia normalment amb
el valors per defecte.

El marc INIT_PARAM en blau mari és explicatiu. Informant a 'usuari sobre a on s’ha
d’entrar les dades inicials.

Aqui es mostren diferents altures, angles i velocitats inicials, variant les dades inicials per
part de 'usuari. Es interessant notar que la gravetat també és adaptable.

Posicié inicial per defecte:

Subprograma iniciado.




- Posicié introduida per I'usuari, altura inicial, velocitat inicial i angle inicial

Subprograma iniciado.

> Disseny dels vectors

Mereix, sense dubte, una mencié a part el disseny de vectors (les fletxetes).

Ha estat una tasca bastant dificultosa, pero crec que era fonamental donar un efecte visual
adient en la descripcié dels vectors. Les fletxetes de les puntes dels vectors, han estat
dissenyades matematicament i es referencien en una classe a part (classe vector), que segueix
les puntes i els hi va donant una imatge de fletxa, formant 452 amb la recta base del vector,
gue dona la direccié.

Els problemes han estat diversos i m’ha ocupat un nombre d’hores realment considerable.




> Botons de control d’efectes visuals
No ha estat especialment dificil implementar-ho. Tenim els seglients booleans per

controlar els efectes visuals.

int trajectory = 1;
int velocity = 1;

int acceleration = 1;
int position =1;

» Control de les dades d’entrada
S’han definit uns rangs, tant per I’altura inicial, velocitat inicial i acceleracié. De forma que
si I'usuari es surt del rang establert, el sistema emet un missatge demanant que es canviin
els valor i mostrant-ne el rang de validesa. El programa no es reactiva fins que els rangs
entrats no siguin els correctes. | s’ha de tornar a clicar el boté del missatge.

- AppletViewer:shrvshriclass O —__—"— v, oo C

Subprograma
- ALY axe
; v |
RUN R
v |
STOP
_w |
BACK
ERROR DATES, INTERVAL RANG: [0 <y < 500], CHANGE VALUE AND CLICK HERE ;‘
Atg
CLEAN
o~ |
:
Init_Y |650
— Angle
Init_v |80
— Time
Init_alf | 60 |
Gravity 9.8
EXIT
X axe
Subprograma iniciado.

Aixo0 afecta a les 4 entrades, amb els segiients rangs o intervals permesos.
Altura: 0 <y <500

Velocitat: 0 < v < 1000

Angle: -90 < alf < 90

Gravetat: 0 < gravity < 20.



7.2. Import Java
Dintre dels diferents metodes de JAVA per grafics (java.awt.Graphics) tenim a disposicio,
entre d’altres, aquestes llibreries, per I’entorn visual.
import java.lang.*;
import java.applet.*;
import java.awt.event.*;
import java.util.*;
import java.net.*;
import java.awt.Graphics;
import java.io.*;
import java.awt.*;
import java.math.*;
import javax.swing.JButton;
import javax.swing.JPanel;

Dintre de totes aquestes possibilitats farem Us de:
import java.awt.Graphics;

import java.applet.*;

L’aplicatiu es fara amb la plataforma ECLIPSE-Luna.

7.3. Animacioé
El métode utilitzat sera: “public void paint(Graphics g)”
Amb la variable temporal desenvolupada per JAVA: Thread t = new Thread)().
Que sera la vertadera clau del la simulacié de moviment.

7.4. Variables i classes
Hauriem d’especificar les variables de cada classe.
» Classe principal shmi de I'arxiu “shmi.java”,
Consta de les seglients variables:
v’ Una variables de I'entorn JAVA tipus Thread de control temporal.
Thread t = new Thread()
v' Comptadors:
inti
intn
v’ 5 variables d’inicialitzacié del tir parabolic. Determinades per defecte o entrades per
I"'usuari.
double yO
double vO
double time
double gravity
double alf0



v 5 booleans de control, tipus “int” que funcionen en dos estats: 1,0.

Serveixen per controlar 'estat de vol o a terra, en funcionament o aturat, borrat de les
figures i estat enrere o endavant.

int flying

int running

int stop

int clean

int back

v Un boolea per controlar els canvis de direccié dels vector acceleracid.
int dir

v 5 booleans tipus “int” amb estats 1,0, per controlar la visualitzacié de la trajectoria, els
vectors velocitat, els vectors acceleracid i els vectors posicio.
int trajectory
int velocity
int acceleration
int position

v’ Colors de pantalla
Color greenColor = new Color()

Color blueColor = new Color()
Color darkBlueColor = new Color()

v' Dues distancies per determinar la longitud proporcional i relativa dels vectors velocitat i
acceleracid i de les fletxes.
double k
double k2

v' Dos arrays per guardar la informacio de les diferents posicions del mobil en I’espai.
int array_x[] = new int[10000]
int array_y[] = new int[10000]

v La variable fonamental tipus particle, una classe que conté total la informacié en
moviment. Amb entrada, comput i sortida de dades per processar el moviment de tot el
tir parabolic.
particle p = new particle()

v’ Variables internes de moviment generades en el métode paint(graphics g)
= Variable “g”, de “paint(graphics g)” per obtenir els diferents colors, segments en

moviment i dos ovals que seran la particula en moviment i el rastre que deixa.
v’ g.setColor()
v g.drawlLine()
v’ g.filloval()
=  Variables visuals tipus vector, amb accés a les fletxes en la classe vector.
Tenim els vectors: posicid x, posicid y, radi r, velocitat en x, velocitat en y, velocitat
total, acceleracié tangencial, acceleracié normal i acceleracié total.
vector x = new vector()
vector y = new vector()



vector r = new vector()
vector vx = new vector()
vector vy = new vector()
vector v = new vector()
vector an = new vector()
vector at = new vector()
vector a = new vector()
» Classe particle de I'arxiu “particle.java”.
Tenim les seglients variables, per calcular les crides des de I'arxiu principal.
Tenim les variables posicid inicial, velocitat inicial, gravetat, angle inicial i temps.
double yO
double vO
double gravity
double alf0
double time

» Classe vector de I'arxiu “vector.java”

v Té les variables d’entrada de posicions en x i en y dels 4 punts de les fletxes, per tant 8
punts:
float x1,x2,y1,y2
float y2r,y1r,x2r,x1r

v Un boolea de direccié tipus int:
int dir

v’ Una variable de longitud de les fletxes:
float L



7.5. Classes de JAVA i procediments

L'aplicatiu consta de 3 arxius .java:
a) shmi.java:

b)

El

principal anomenat “shmi.java”, és la classe “public class shmi extends

java.applet.Applet”. Conté els métode d’inici (main() en JAVA no visual) i de creacié de
figures geometriques en moviment. Conté tots els botons i finestres, tant d’entrada i
sortida de dades com de control per part de l'usuari.

Exactament té:

1
2.
3.
4
5

15 botons estétics d’'informacié de parametres tipus “button”.

4 Finestres d’informaci, tipus “label”.

10 botons interactius per manipular I'applet. Tipus “button”.

11 finestres d’informacid de parametres fisics. Tipus “textField”.

4 finestres d’introduccio de dades per part de I'usuari. Tipus “textField”.

Cada element visual en VISUAL _JAVA és un métode. Per defecte tots ho son.

Tenim llavors els seglients metodes per executar I'aplicatiu:

a)

public void init(){}:

Equivalent a el void main() de JAVA. Es a dir la subrutina principal a la que s’accedeix
per defecte.

private void initComponents(){}:

Inicialitzacid de tots els botons i finestres de text.

public void paint(Graphics g){}:

El métode “paint” per crear figures en moviment en l'applet.

Tots els botons i finestres d’informacid i interactives. Aquestes tenen un codi intern
que reacciona amb el métode paint(graphics g) al ser clickat, a partir de la crida
repaint(). Aixo permet a I'usuari executar els canvis que vulgui fer ‘en vol’, interactuant
amb I'applet.

particle.java:

Tenim un arxiu de calcul matematic que conté tots els calculs fisics del moviment del

projectil amb 27 métodes per calcular totes les variables necessaries.

Tenim diferents metodes per entrada de dades a la classe tipus set_ i d’obtencié de dades

en crides des de I'arxiu principal tipus get_

Tenim 5 métodes d’entrada de dades, on entrarem els parametres principals: Velocitat
inicial, posicio inicial, angle inicial, gravetat i temps i la resta, 22 metodes, son calculs de
diferents parametres i variables fisiques.

public void set_yO(double y0){}

public void set_vO(double vO){}

public void set_alfO(double alf0){}

public void set_gravity(double gravity){ }

public void set_time(double time){ }



public double get_time(){}
public double get_x(){}
public double get_y(){}
public double get_xw(){}
public double get_yw(){}
public double get_rw(){}
public double get_vx(){}
public double get_vy(){}
public double get_v(){}
public double get_alf(){}
public double get_alfw(){}
public double get_atg(){}
public double get_an(){}
public double get_at(){}
public double get_atgx(){}
public double get_atgy(){}
public double get_anx(){}
public double get_any(){}
public double get_atgw(){}
public double get_anw(){}
public double get_atw(){}

public double get_timeMax(){}

vector.java:

El tercer arxiu .java anomenat “vector.java” és un arxiu relegat especificament a calculs
purament geométric i visuals dels diferents vectors que entren en joc. A saber: els de la
posicié, velocitat i acceleracié. Es a dir és un calcul purament estétic de les fletxes, per
donar la sensacio veridica de ser vectors. Té una base matematica i geométrica de calcul.

Tenim 6 métode d’entrada de parametres i 4 métodes per calcular els 4 punts de les fletxes

dels vectors.

public void set_L(int L){}
public void set_dir(int dir){}
public void set_x1(int x1){}
public void set_x2(int x2){}
public void set_y1(int y1){}
public void set_y2(int y2){}
public Integer get_xe(){}
public Integer get_ye(){}
public Integer get_xd(){}



public Integer get_yd(){}

particle shmi vector

-v0: double Threadt floatx1
- y0 : double - inti, n, dir - float x2
- gravity : le ach - ;

9[;‘,"2’ %‘l’”" - double y0, v0, time, gravity, alf0 -floaty1
::me d%l:mfe - boolea flying, running, stop, clean, back - floaty2

E - boolea trajectory, velocity, acceleration, positio - floaty2r

+ set_y0() : double - Color greenColor, blueColor, darkBlueColor - floaty1r

+ set_v0() : double - double k, k2 - float x2r

+ set_alf0() : double - intarray_x[, array_y[l - float x1r

+ set_gravity() : double - graphic g - int dir

+ set_time() : double - particle p - floatL

+ get_time() : double - vectorx, y,r,vx, vy, v,an, at,a 0—[_
+ get_x(): double - java.awtButton button1...25 ~seL L0 int
+ get_y() : double - java.awtLabel label1..15 4 set_dir():int
+ get_xw(): double - java.awt TextField textField1..5 e g
+ get_yw() :double + set x2()-int
el - init) + set_y1():int
i 9::—""9;22”;2 + initComponents() + set y2():int
i get_:{)? &oull]ale + paint(Graphics g) + get_xe():int
[ get-alf() B + actionPerformed(java.awt.event ActionEvent evt) (11) + get_ye():int
[ get_alM()' T + button1ActionPerformed(java.awt.event ActionEvent evt) (11) + get_xd():int
+ get_atg(): double *+ getyd():int
+ get_an() : double

+ get_at() : double

+ get_atgx() : double

+ get_atgy() : double

+ get_anx() : double

+ get_any() : double

+ get_atgw() : double

+ get_anw() : double

+ get_atw() : double

+ get_timeMax() : double

7.6. Implementacio del codi en un servidor

Inicialment anem a executar el codi de forma independent a la plataforma eclipse. A partir de

la terminal de Windows. Per aixo:

a. Col-loquem el java en extensid .class amb totes les classes en una carpeta.

Organizar v

& OneDrive

4 Bibliotecas
3 Documentos
(=] Imédgenes
J Msica
B videos

1™ Equipo
& Disco local (C:)
ca HP_RECOVERY (D:)
ca HP_TOOLS (E)

€ Red

&

17 elementos

Compartir con v

Grabar

-

. Archivos de programa

. Documentos Christian
J EFI

J java

. Perflogs

. swsetup

B v

0 @

Nueva carpeta

SWINDOWS.~BT J. Usuarios

J. Windows
Archivos de programa

Archivos de programa (x86)

hp

MSOCache

ProgramData

SYSTEM.SAV

Organizar v

L.« tir p tir b

. Archivos de programa -

. Documentos Christian

Jo < tir » tir » tir

Incluir en biblioteca v »

=~ 0 O

Nombre

. Archivos de programa

[ particle.class
4] tirS1.class
3] tirS2.class
4] tirS3.class
) tirSd.class
3] tirss.class
(9] tirS6.class

. Archivos de programa (x86)

Organizar v Incluir en biblioteca v

@& OneDrive

A Bibliotecas
) Documentos
&= Imégenes
& Masica
[ videos

’ 2 elementos

) tirS.class
3] tirS8.class
(3] tirs9.class
3] tirS10.class
3] tirS11.class
3] tirs12.class
|Z| (3 tirs13.class

) tirclass

Nombre ‘

i tir
o| @ tichtm! ‘

[ tirjova

4] vector.class

- < [am




b. Posicionem la “variable d’entorn” del sistema en la direccié en que apunti al java que
tenim, em particular ‘jdk1.8.0_40’, de la seglient forma:

. ’ . ’

Variables del sistema

Variable

Path

PATHEXT

PCBRAND
| Platform

c. Incrustariem el JAVA en html segons les segiients comandes d’HTML:

Nombre Fecha de modifica... Tipo
tir
@ tirhtml

| tir.html: Bloc de notas

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda

kHTML>

<HEAD>

<TITLE> Tir </TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<APPLET CODE="tir/tir.class" WIDTH=800 HEIGHT=600>
</APPLET>

</BODY>

</HTML>

d. Executem des de la terminal en la comanda ‘appletviewer tir.html

Copyright (c) 2009 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.
C:\Users\Christian Fabregas>cd c:\tir\tir

c:\tir\tir>appletviewer tir.html

Microsoft Windows [Uersion 6.1.7601]
Copyright (c) 2009 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

C:\Users\Christian Fabregas>cd c:i\tir\tir

c:\tir\tir>appletviewer tir.html

Applet

'y axe
INITIAL

RUN

STOP

BACK




e.

f.

Creem un .bat per tenir una direccié directe amb un botd sense haver d’accedir a la

terminal

¢ Equipo » Discolocal (T} » fir » fir »

Crganizar = @ Abrir Imprimir Grabar Mueva carpeta
.

Nombre Fecha de modifica,.. Tipo

-
{ Favoritos

& Descargas tir 22/06/2016 13:35 Carpeta ¢
B Escritorie | 2016 18:13
i Sitios recientes Bl @ tirhtm 22/06/2016 13:22 Chrome

L Google '_M_ L
& OneDri _ | executable.bat: Bloc de notas

[&] executable.bat 2206/ Abchwod

Archivo Edicion  Formato  Ver Ayuda

= Bibliotecad || v o ) )
= start "C:\tir\tir=" appletviewer tir.html
|5 Docum
|| Imageng:
' Misica

E Videos

Finalment havent creat un .bat amb la direccié que obre el programa, es col-locar la
carpeta en un SERVIDOR i amb la direccié adequada, s’hauria de poder obrir el programa
remotament.

Conclusions

a.

Ha estat un treball de gran dificultat amb un nombre d’hores considerable. La dificultat
fonamental ha estat aprendre un llenguatge de programacid visual simultaniament amb la
produccié del software, la qual cosa ha produit una lentitud notable de la creacié del
programari.

La idea que es despren de la finalitzacié d’aquet applet, podria ser projectar en el temps el
proposit de crear més programari, anant més enlla i continuant fent nous applets de la
gran varietat de branques de la fisica que poden ser simulades per ordinador.

La creacié de software a nivell visual es francament dificil ja que cada detall que passa
desapercebut per I'usuari requereix un nombre d’hores enorme per tal que la simulacié
funcioni correctament.

He hagut de buscar solucions en situacions dramatiques de gran dificultat. On el programa
no responia correctament. Especialment en les vectors i les fletxes que esdevenien valors
infinits. No ha estat facil corregir i controlar els infinits matematics que apareixien.

Ha estat també especialment dificil controlar els botons que I'usuari utilitza per manipular
la simulacié. Poden aturar-la, fer-la avancar, retrocedir, esborrar, tornar a comengar o
interactuar amb les dades d’entrada. La combinacié de booleans no ha estat tasca facil. En
aquest sentit crec que he estat ambicids volent crear un programa que obté un alt nivell
d’interaccié amb l'usuari.



Es podrien fer millores del programari, tal com:

1. Obtenir els rectangles vectorials de els 3 grups de 3 vectors: posicio, velocitat,
acceleracié.

Obtenir els radis de curvatura en cada posicio

Obtenir les velocitats angular i les acceleracions angulars

Dissenyar simultaniament mes d’un tir

v e W

Dissenyar el xoc en |'espai de diferents tirs.

En definitiva crec que ha estat un treball molt gratificant i molt edificant. Aixi com un
aprenentatge tant o més intens que qualsevol de les assignatures anteriorment cursades.



