1 Dubbele Slinger (5 punten)

In deze oefening zal je een dubbele slinger simuleren in een animatie. Aan de hand van een start en
een stop knop moet het mogelijk zijn om de animatie te starten en te stoppen. Een voorbeeld van
deze slinger kan je zien in figuur 2] Aan de hand van de volgende bewegingsvergelijkingen kan je de
beweging simuleren:
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Hierin zijn 61, 6, de hoeken zoals gegeven in figuuren Pe,, P, de impulsen. De variabelen 61, 65, pg,,
Pe, zijn de afgeleiden naar de tijd. De functies voor de afgeleiden worden gegeven en kan je vinden in
het bestand dubbele_slinger.cs.

* Begin deze oefening met het maken van een functie, waarbij je twee argumenten aan kan meege-
ven, om een lijn te tekenen.

* Voeg een functie toe die een random hoek berekent, liggend tussen twee hoeken die als argument
worden meegegeven aan de functie. Deze functie ziet er dus als volgt uit:
private double random_hoek (double hoekl, double hoek2).

* Maak de volgende globale variabelen aan: thetal, theta2, pl, p2, x0, yO0, x1, vyI,
x2, yv2, 1, tau, g, m

- Inde functieMainWindow (), na InitializeComponent () geefje deze globale variabelen
een waarde. De hoeken geef je een random hoek tussen 0° en 25° graden, aan de hand van
de functie die je in de vorige stap hebt gemaakt. p; en p; stel je gelijk aan 0. Voor 1 en m kies
je zelf een waarde. tau stel je gelijk aan 0.1 en g aan 9.81. De codrdinaten bereken je aan de
hand van de volgende vergelijkingen:

xg=20 x1 =1-sinb Xp =x1+1-sinf (5)
yo=20 y1:l-C0591 y2:y1+l'C0892 (6)
* Voeg een timer toe met een interval van 10 ms om de dubbele slinger te laten bewegen. In de timer
doe je het volgende:
- Bereken de afgeleiden aan de hand van de gegeven functies die je in je project kopieert.
— Bereken de nieuwe hoeken en momenten aan de hand van de volgende vergelijkingen:
91:91+91-T 922924-92‘1' 7)
Po, = P, + Po, - T Po, = Po, + Po, - T ®)

— Bereken de nieuwe punten aan de hand van vergelijkingen [5|en [6]
— Teken een lijn tussen (xo, yo) en (x1,y1) en een lijn tussen (x1,y1) en (x2,y2).



Figuur 2: Dubbele slinger

2 Maximum length sequence (9 punten)

Stap1 Indeze opgave ga je de langste sequentie zoeken in een array van 100 random getallen, met het
random liggend tussen 0 en 100. Begin eerst met het aanmaken van een array van 100 random getallen
die je weergeeft in een tekstbox. Vervolgens zoek je via een aparte functie de langste sequentie van
getallen groter dan 50. Deze functie geeft de lengte van de langste sequentie alsook de positie (index) in
de array waarbij deze sequentie start terug. In figuur 3|kan je een voorbeeld zien.

) L — |
5 MainWindow - O x

Reeks 1; |4322229872519212465792279041295393248137844615752645431423826100497073 3188589581833
542732147946297885098218 100626546898 6070830927920 699866 352927307591 34 24 37 56 61 70 43 30
TT24751747022128784 22334597 40

positie langste sequentie: |48

lengte sequentie: 6

Figuur 3: Bepalen van de langste sequentie in een rij van getallen boven 50.

Stap 2 Na het vinden van de positie en de lengte van de langste sequentie herhaal je dit voor een
tweede reeks random getallen, die je toont in een tweede tekstbox. Nu heb je twee reeksen van random
getallen, samen met de start positie en de lengte van hun langste sequentie. De bedoeling is nu dat je
meldt welke random reeks de langste sequentie heeft, waar die start en hoe lang die is (zoals je moet
doen bij de eerste array). Het te bekomen eindresultaat kan je zien in figuur 4]



B MainWindow — O x

Reeks 1: |4043 6298763 2085368887056 575756 114453473540314670829272 388724104232 58 59 98 36 35 62 50 39
9290131726649406475113527625206239946571154371524985247177011551401565701025229822
4977 2983347874 9769856990

Reeks 2: [3565164769979447508013095692286842738042070015176942374427132508110054645625475447
27T2846252283680439710203585154802443158 9608620563865 1116694 6122806869 0347616412836
3950654512246807013 4918

Langste sequetie: 1

positie langste sequentie: |94

lengte sequentie: 7

Figuur 4: Bepalen van de langste sequentie uit twee rijen van getallen tussen 0 en 100. De eerste tekstbox
geeft aan welke rij/reeks de langste sequentie heeft.

3 Hadamarddeling (6 punten)

De Hadamarddeling of elementsgewijze deling is een wiskundige operatie die uitgevoerd wordt op
matrixen. Hierbij worden de elementen van twee matrixen door elkaar gedeeld, element per element,
volgens de volgende formule:

R[i,j] = Ali,j} /BIi ] ©)

In bijlage vind je twee bestanden met elk 1 matrix. De bedoeling is dat je de twee matrixen uit-
leest, de Hadamarddeling uitrekent en het resultaat wegschrijft naar een derde bestand met als naam
result.csv. Een voorbeeld van een Hadamarddeling kan je hieronder vinden:

15 18] [3 9] _[15/3 18/9] _[5 2
[4 10} @[4 1] - [4/4 10/1] - [1 10} (19)
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