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1. Introduccién

En esta tarea se modela la interaccién de objetos reales como bolas y paredes sujetos a las leyes de la
“naturaleza”. A partir de estos modelos se construyen clases de software para crear objetos de software que
representaran a los objetos reales.

2. Experimento 1

Este consiste en realizar la simulacién de dos bolas sin fricciéon y sin gravedad con los parametros del
c6digo de ejemplo.
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Figura 1: Dos bolas, sin gravedad y sin friccién.

Los datos resultantes en Salida.cvs son llevados a una hoja de cédlculo y graficados, obteniendo la posicién
de las bolas con respecto al tiempo:
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Figura 2: Gréfico para el experimento de la Figura 1.



3. Experimento 2

Este consiste en determinar la posicion (x,y) de ambas bolas pertenecientes a un escenario como el
descrito en la figura 3. para un tiempo de simulacién dado. Con los siguientes datos iniciales: Bola1(1.0;3.0),
Bola2(2.0;3.5), Bola3(2.2;1.0), WallX1(0.0), WallX2(5.0), WallX3(0.0), WallX4(4.0).
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Figura 3: Imagen de un escenario posible en R2.

Los datos resultantes en Salida.cvs son llevados a una hoja de célculo y graficados, obteniendo la posicién
de las bolas en el espacio 2D:
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Figura 4: Posicién de la bolas en cordenadas rectangulares.

4. Dificultades Encontradas y Soluciones

La primera dificultad que se presentd para esta tarea curiosamente no tenia que ver con la programacién
sino mas bien con la fisica que describia las bolas, esto fue solucionado con un poco de investigacién al
respecto y recordando los conceptos aprendidos en los ramos de las ciencias bésicas. Otra dificultad fue el
efecto en el grafico que producia la presiciéon con la que imprimiamos, esto fue solucionado utilizando mas
decimales para la salida de datos lo que nos dio mayor exactitud evitando que la curva se generara con
pequenas ondulaciones. El tamano de las bolas también fue una variable que debia ser fijada con un valor
adecuado, en el caso de ser muy pequena hacia poco probable el choque y de ser muy grande probocaria que
la bolas tuvieran poca movilidad dentro del escenario.



