Mini SRP	RTG – 3.4 Mat/Prg	Christian L. Hansen, Steffen J. Larsen
		Jonas “Midt” Hougaard, Kim C. Holdt
Mini SRP
Boller fra Kohberg – igennem hele rapporten har vi bare tilføjet en sjat som det passer.(INTRO!!!)
a) Givet de kendte punkter: A & C og at grundfladens fire punkter danner et kvadrat, hvis Z værdi er = 0, må en givet vektor fra punktet A til Origo (0,0) og en givet vektor fra punktet C til origo være parallel med koordinatsystemets x og y akse. Krydspunktet for en givet vektor fra A til B og C til B må i givet fald være punktet B. Afstanden må være ens for vektor AB og AC = 40, koordinatet for B må derved være B = (40,40,0)

b) Givet vektor P = (20,20,80) og vektor B = (40,40,0), findes retningsvektor ved at subtrahere de to fra hinanden givet ved: 
c) For at finde punktet D, anvender vi formlen for punkt på linje givet ved:
et punkt: Q=(Qx,Qy,Qz)
Ligger på linjen med parameterfremstillingen:
Indsat givet de informationer vi har får vi:
t isoleres som:

Punktet D er dermed givet ved:



d) Planen α finder vi ved at bruge formlen planens parameterfremstilling et punkt og to vektorer:
 

Så finder vi krydsproduktet.

                                                                    
Ud fra det kan vi lave en parametrisk opstilling og en ligning på normalform:




e) Vinkel mellem 2 planer: 
Vektor: 





f) For at opstille en ligning til planet π, kigger vi først på et plans ligning på normalform:
Vi har allerede en række af de faktore vi skal bruge, og vil derfor fokusere på at finde x:
Indsat får vi:  (b*y undlades da det giver 0)
Derved isoleres x, og vi får: 
Dvs. at vi nu har hele koordinatsættet til G, og herfra kan vi lave HF og HG. 




g) For at beregne vinklen mellem planen α, og planen π, bruges metoden: 

vinkel mellem to planer:



Da vi allerede kender ligningen for  kan vi nemt beregne vinklen 








Hvilket vil sige at vinklen imellem de 2 planer er 0, hvilket også ser ud til at passe da de kører parallelt. 

h) For at finde skæringslinjen mellem de to planer skal vi bruge liningen α og π igen og formlen for skæringslinjen mellem to planer.



i) Nu vil vi gerne beregne arealet der dannes af F,G og H.
Det gør vi ved at beregne vores trekants areal som et parallelogram hvor vi dividere med 2 for at få arealet for en trekant i stedet. Arealet af parallelogrammet udregnes ved at krydse HF og HG med hinanden.


		=68,75

j) Her vil vi gerne beregne længden af storaksen til den ellipse, der udgør en udskæring til et af rørene i taget.
Først skal vi finde x og y koordinatet til punkt E.

til det skal vi bruge nogle vektorer

Før laver vi CP så vi kan finde t værdi


Nu laver vi en parameterfremstilling ud fra punktet C og finder 


Nu bruger vi ZE til at finde t-værdien da vi kender denne koordinat.


da vi nu har t værdien kan vi bruge den i vores parameterfremstilling og beregne de resterende koordinater til punktet E. 


Nu laver vi en parameter fremstilling igen, men nu med AP
Først laver vi AP:

Nu gir vi lige skorstene en placering på z-aksen da vi ikke har fået angivet en placering, placeringen kalder vi L.



Da vi har beregnet punkt D tidligere har vi alle de punkter vi skal bruge.
Nu kan vi så lave 2 vektorer mellem punkterne




Nu skal vi finde krydsproduktet så vi kan bruge formlen for skæring mellem et plan og en cylinder.


Retningsvektoren for skorstenen har vi angivet til 


	Storaksen= 0,226386m

k) Billede fra Steffen UDEN kugle
l) Billede fra steffen MED kugle
m) Beregn en ligning for snitfladen mellem kugle og fladen.

Snitfladens radius kan regnes sådan:

Vi ønsker nu at lave dette om til en formel som vi kan sætte ind i et pytonprogram.  
Vi har den generelle forskrift for cirklen og for planen:  
For cirklen:	
For planen:	
Ligning for det vilkårlige punkt ser sådan ud: 
Det indsætter vi i forskriften for planen, og isolere t:


Nu indsætter vi t i formlen for punktet:




Nu sætter vi dette ind i forskriften og får dermed en generel formlen for radius af snit fladen, som man for eksempel kan bruge til at regne radius i et pytonprogram:
) 

) 




n) [bookmark: _GoBack]Billede fra Steffen


o) Jeg starter programmet. Den åbner et vindue hvor den viser en rendering af Advedøreværket i 3 dimensioner hvor man ser den fra en justerbar vinkel.


p) Dokumentation
1. Problembeskrivelse
Vi skal lave en 3 dimensionel model af Avedøreværket, hvor den bliver vist i et vindue hvor man ser den fra en justerbarvinkel.
Vi har som udgangspunkt tænkt os at bruge API der hedder Visual Python, som kan bruges til at visualisere forskellige objekter i flere dimensioner.
2. Brugerflade
Der er som sådan ingen brugerflade i vores program. Man starter det ved at åbne vores kode i IDLE og trykke F5 eller gå op i “Run -> Run module”. Udover at kan ændre synsvinklen på objektet (orbitsyn).
3. Input
Vi har ingen input som skal/kan ændres af brugeren.
4. Output
Output fra programmet er en 3D model, der bliver vist i [farve]. Brugeren kan bruge det til at se hvordan Advedøreværket ser ud og hvor kuglen er placeret.
5. Use Case Diagram
[image: https://lh3.googleusercontent.com/WFau_7_qCqcCaEmmAc6AkB_XnExCczCwSE1rxBdvC1iGqn2I6CbpxW-ubMxa64hUuWlJDfGAQvrjwTllHQiZJo6LTzz4p_o61QsYYFUofDo5a3IrFg]

6. Kildekoden
from visual import *
Import af API

scene=display(title='projekt',)
scene.autoscale=0
scene.width = 500
scene.height = 500
scene.range = (80,80,80)
scene.center = (0,0,0)
I det her afsnit definere vi vores scene, altså hvor stort billedet og den “verden” vi laver bygningen i.

#x,z,y
#bygning
a = convex(pos=[(0,0,0), (40,0,0), (9.5,42,9.5), (30.5,42,9.5)], color=color.red)
b = convex(pos=[(0,0,0), (0,0,40), (40,0,0), (40,0,40)], color=color.green)
c = convex(pos=[(0,0,0), (0,0,40), (9.5,42,9.5), (9.5,38,30.5)], color=color.blue)
d = convex(pos=[(40,0,40), (40,0,0), (30.5,38,30.5), (30.5,42,9.5)], color=color.yellow)
e = convex(pos=[(9.5,42,9.5), (30.5,42,9.5), (9.5,38,30.5), (30.5,38,30.5)], color=color.orange)
f = convex(pos=[(9.5,38,30.5), (0,0,40), (40,0,40), (30.5,38,30.5)])
Her tegner vi bygningen ved hjælp at “convex” kommandoen. vi kan indtaste punkter i vores koordinatsystem og Visual vil automatisk tegne figuren ud fra punkterne vi har angivet. Vi har tilmed givet hver side sin egen farve, så det er lættere at holde styr på det hele.

#grøn kasse
g = convex(pos=[(28,0,40), (28,22,40), (28,25,9.5)], color=color.green)
h = convex(pos=[(12,0,40), (12,22,40), (12,25,9.5)], color=color.green)
i = convex(pos=[(12,0,40), (28,0,40), (12,22,40), (28,22,40)], color=color.green)
j = convex(pos=[(12,22,40), (28,22,40), (12,25,9.5), (28,25,9.5)], color=color.green)
Her laver vi den grønne del på bygningen.

#skorstene
rod = cylinder(pos=(15,38,15), axis=(0,5,0), radius=(2), color=color.blue)
rod1 = cylinder(pos=(15,38,20), axis=(0,5,0), radius=(2), color=color.blue)
Skorstenene lavede vi igen med Visual API’en. Først positionen som bliver angivet ud fra centrum. Axis er hvilken vej den vender og radius hvor bred den er.


#kugle på værket
kugle = sphere (pos=(4.75,20,15), radius=8, color=color.red)
Kuglen er lavet med Visual API’en. Vi har givet den kordinaterne på centrum’et og en radius.


#hoppende bold
floor = box (pos=(20,0,20),length=4, height=0.5, width=4, color=color.blue)
ball = sphere (pos=(20,45,20), radius=1, color=color.red)
ball.velocity = vector(0,-1,0)
dt = 0.01
Vi starter med at skrive at gulvet skal have en størrelse. Der bruger vi en kasseform, box(). Derefter laver vi bolden med sphere() og til sidst har vi en bold og en kasse. Med ball.velocity bestemmer hvilken vej bolden bevæger sig. I dette tilfælde vil vi have den til at hoppe op og ned. Med dt angiver vi hastigheden bolden skal falde med, den er meget lille så vi kan se hvad der sker.

while 1:
  rate (100)
  ball.pos = ball.pos + ball.velocity*dt
  if ball.y < ball.radius:
      ball.velocity.y = -ball.velocity.y
  else:
      ball.velocity.y = ball.velocity.y - 9.82*dt

Når bolden rammer kassen, vil den skifte retning og blive skudt tilbage op igen med samme kraft. Når bolden har opbrugt al sin drikraft, vil den falde ned igen med samme hastighed som tyngde accelerationen.
7 Skærmbilleder
[Sætter vi ind til sidst inden det bliver afleveret! “¨VIDEO!!/LINK”]
8. Udvikling af programmet
Vi startede med at lave nogle få øvelser i Visual Python, hvorefter vi begav os ud i at læse lidt af dokumentationen for at finde det rigtige statement. Her faldt vi over convex(). 

Under hele processen af programmeringen har vi brugt konceptet der hedder “extreme programming”. Til tider over større afstande, her har vi brugt Skype som kommunikation og deling af skærm så vi kunne sidde og diskutere forskellige elementer. Til dokumentationen har vi samskrevet i Google Docs.
9. Statements
Vi har som sagt brugt en API til vores program, der hedder Visual Python (www.vpython.org).
convex() - hentet fra Visual Python. Den bruger vi til at tegne vores bygning med.
cylinder() - hentet fra Visual Python. Den bruger vi til at tegne skorstenene til vores bygning med.
sphere() - hentet fra Visual Python. Den bruger vi til at lave den hoppende bold med.
scene. - hentet fra Visual Python. Den bruger vi til at definere vi vores scene som viser modellen.
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