H 109° 124 pm 113 pm + - -+ -
D Na N=—N=—N
171°

hidrogén-azid szerkezete ndtrinm-azid

Ahogy 6regednek a 1égzsakkal felszerelt autdk, ugy valik egyre siirgetébb probléma-
va a méreggel t6lt6tt robbandpatronok megfelelé megsemmisitése. A kérnyezetvéddk a
roncsautok megsemmisitését szabalyozé rendeletek megvaltoztatasaért kampanyolnak.
Szeretnék elérni, hogy a szeméttelepre valé kertilésiik el6tt a roncsautékban a légzsa-
kokat aktivaljak, azért, hogy a natrium-azid bomoljon le a kevésbé veszélyes Gsszete-
vékre. Az autégyarak tervez6i is felismerték a natrium-azidos légzsakok alkalmazasanak
hatranyait, és 4j megoldasokkal prébalkoznak. Azidmentes toltetként trinitrat-cellulézt
(6gyapot, vagy piroxilin néven is ismert) probaltak hasznalni, de nem valt be. Hibrid-
toltelékes megoldasoknal a légzsakban 16gyapotba dgyazott kevés natrium-azidot hasz-
nalnak. Ezzel mind a két komponensnek a karos hatasat, kérnyezetszennyezé mértékét
részben csokkenteni lehet. A mostanaban gyartott autékban mar sdritett nitrogén fijja
fel a légzsakokat mielStt a kismennyiségli pirotechnikai toltet megemeli a hémérsékletét.
A tokéletes természetbarat légzsak megvaldsitasara nagynyomasu sititett levegd és hid-
rogén elegyet hasznalnak, amely gyujtészikra hatasara berobban, és vizg6z, valamint nit-
rogén gaz hé okozta kiterjedésével fejti ki védS szerepét, mikézben semmilyen kornye-
zetre karos termék nem keletkezik. E rendszer elterjedésének még anyagtechnikai és
gazdasagi akadalyai vannak.

M. E.

Erdekes informatika feladatok

XXXVIL rész
Részecsker endszer ek

A generatlv szamitégépes grafika szamtalan effektus megvaldsitasara (pl. tlz, rob-
banis, tdzijaték, szokokat stb.) hasznalja a részecskerendszereket. Altalinossigban, részecs-
kerendszernek tekintjiik a mozgasi szabalyokkal felruhazott pontok halmazat.

1962-ben, Steve Russel, Martin Graetz és Wayne Wiitanen a massachusettsi egyetem
PDP-1-es szamitégépére irtak meg az egyik legelsé szamitogépes jatékot, a SpaceWarl-t.

Egy k6z6s pontbdl véletlenszerd iranyokba kiinduld pottyoket alkalmaztak a robba-
nas latvanyanak megjelenitésére. Igy sziiletett meg az elsé részecskerendszer.

1983. volt a részecskerendszerek torténetének fontos pillanata, amikor a Star Trek
II. — Khan haragia cimi filmnek a latvanyelemeként elkészitett részecskerendszerbél
megsziletett William T. Reeves mai napig alapvetd cikke.

A filmhez sziikséges volt ugyanis egy bolygd felszinén végigfutd téiz-animaciora,
amelyet részecskerendszerrel valésitottak meg.
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Ha osztalyozni szeretnénk a részecskerendszereket, két nagy csoportot tudunk elki-
l6niteni:

—  allapotmentes részecskerendszer

—  allapotot megbrz6 részecskerendszer

Allapotmentes részecskerendszerek azok a rendszerek, amelyeknél a részecske pozi-
ci6ja egyértelmien meghatarozhaté a kiindulasi adatokbol, tudva azt, hogy mennyi ideje
is ¢l a rendszerben. Ezek a rendszerek egyszerd hatisok lefrasara hasznalatosak, kény-
nyen lehet velik latvanyos, a kérnyezet dltal nem befolyasolt effektusokat késziteni.

Az akciéjatékokban ezek lehetnek példaul a fegyverek tuzelésekor 1étrejové szikrak,
a l6vedék becsapddasakor keletkez6 foltok.

Az allapotot megbrz6 részecskerendszereket nagyobb latvanyelemek elkészitéséhez
szoktak hasznalni, amikor sziikség van arra, hogy a rendszer reagaljon a kérnyezetre.

Minden egyes 1épésben frissiilnek a részecskék tulajdonsagai annak fiiggvényében,
hogy hol voltak el6z6leg, s milyen kolesonhatasokba keriiltek mas részecskékkel vagy a
kornyezettel.

Ezt kévetéen kell eldonteni, hogy mely részecskéket kell eltavolitani a rendszerbdl, s
mennyi Uj részecskét kell a rendszerbe behelyezni.

Az el6bbiek alapjan megfigyelhetjiik, hogy a részecskék bizonyos tulajdonsagokkal
rendelkeznek, mint példaul:

—  pozicié

—  sebesség

—  méret

—  szin

—  atlatszosag

— alak

—  ¢lettartam stb.

Egyes részecskéken textura is lehet.

Ezen tulajdonsagok 6sszességét egy adott idSpontban nevezziik a résgecske pillanatnyi
dllapotinak.

A részecskéket konnyen szimulalhatjuk struktarak, objektumok, de egyszerd tom-

bok segitségével is. Példaul az alabbi C++ struktira egy részecskét valosit meg:
struct reszecske
{
float x;
float vy;
float z;
int sebesseg;
float irany_x;
float irany_y;
float irany_z;
float c_tex_x;
float c_tex_y;
float elet;
int allapot;
int ido;
int ossz_ido;
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A rendszerben mindig egy adott szamu részecske €él, a részecskék létrehozasaért a ré-
szecskeforrds felel.

Ez az az objektum, amit elhelyeziink haromdimenziés vilagunkban, hogy 1étrej6jjon
a kivant hatas. A forras felel6s azért, hogy mennyi részecskét hozunk létre egyszerte, s
hogy a létrehozott részecskék milyen kezdeti értékeket vesznek fel.

A kovetkez6 egyszerl programmal egy tlizijaték petardat vagy konfettit szimuldlunk
részecskerendszer segitségével. A részecskéket egy tombben taroljuk (X és Y koordina-
tak). A mozgasukat egy kiilon fiiggvény szamitja ki. A részecskék palyajanak és szinének
meghatarozasaban a véletlen is szerepet jatszik.

=3 Reszecskek

A program (OpenGL és Visual C++) igy néz ki:

#i ncl ude <tinme. h>

#i ncl ude <cmat h>

#i ncl ude <w ndows. h>
#i nclude "glut.h"

float hatar = 1.2;

float X=0, Y=0;

const int MAX_RESZECSKEK = 1000;

const int M N_RESZECSKEK = 10;

int Akt Reszecske = 1;

float pozX[ MAX_RESZECSKEK], pozY[ MAX RESZECSKEK] ;

voi d ReszecskeMdzgatas(int reszecskek)
{
srand(time (NULL));
float ujX;
Sl eep(1);
gl Col or3d(2, .5, 0);
for(int i=0; i<reszecskek; ++i)
{
uj X = rand() %3 + 1;
i f(uj X==1 && pozX[i] <=hatar)
{
int templ
int temp2

rand() % 100 + 1;
rand() %5 + 1;
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pozX[i] +=tenp2*. 001,
pozY[i] +=tenpl*. 0004;

}
i f(uj X==2)
{

pozX[i] +=. 00;
pozY[i] +=. 01,

}

if(uj X==3 && pozX[i]>=-hatar)

{
int temp2 = rand() %5 + 1;
int templ = rand() % 100 + 1;
pozX[i]-=tenp2*.001,;
pozY[i] +=tenpl*. 0004,

}
i f(pozY[i]>=hatar)
{

pozY[i] =0;
pozX[i] =0;
}
}
voi d Reshape(int height, int wdth)
{

gl Viewport (0, O, width, height);
gl dearColor(0, 0, 0, 1);

gl Mat ri xMode( GL_PRQIECTI ON) ;

gl Loadl dentity();

gl uPerspective(60, (float)height/(float)wi dth,

gl Mat ri xMbde( GL_MODELVI EW ;
}

voi d Draw(voi d)
{

bool volt = false;

1, 100);

gl O ear (GL_COLOR BUFFER BI T | GL_DEPTH BUFFER BIT);

gl Col or3f (0, 1, 0);
gl Begi n( GL_QUADS) ;
gl Vertex3f(-.01, -0.2, -2);
gl Vertex3f (.01, -0.2, -2);
gl Vertex3f (.01, 0, -2);
gl Vertex3f(-.01, 0, -2);
gl End();
if(lvolt)
{
float R G B;
gl PushMatri x();
gl Begi n( GL_QUADS) ;

for(int i=0; i<MAX RESZECSKEK; ++i)

{
rand() % 100 + 1;

rand() % 100 + 1;
rand() % 100 + 1;
gl Col or3d(R*. 01, G*.01, B*.01);
gl Vertex3f (X-.005, Y-.005, -2);
gl Vertex3f (X+. 005, Y-.005, -2);
gl Vert ex3f (X+. 005, Y+.005, -2);
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gl Vertex3f (X-.005, Y+. 005, -2);

X = pozXi];
Y = pozY[i];
}
gl End();

gl PopMatri x();
volt = true;

}
Sl eep(.5);
ReszecskeMozgat as( Akt Reszecske) ;
i f (Akt Reszecske! =MAX_RESZECSKEK) ++Akt Reszecske;
gl ut Post Redi spl ay();
gl ut SwapBuffers();
}

voi d Keyboard(unsi gned char key, int x, int y)
swi t ch(key)

case 27:
exit(0);
br eak;

}
}

void init()

{
const GLfloat |ight_anbient[]
const GLfloat light_diffuse[]
const GLfloat |ight_specular[]
const GLfloat |ight_position[]
const GLfloat mat_anbient[]
const GLfloat mat_diffuse[]
const GLfloat mat_specul ar[]
const GLfloat high_shininess[]
gl Enabl e( G._CULL_FACE) ;
gl Cul | Face( GL_BACK) ;
gl Enabl e( G._DEPTH_TEST) ;
gl Dept hFunc( GL_LESS) ;
gl Enabl e( GL_LI GHTO) ;
gl Enabl e( G._NORMALI ZE) ;
gl Enabl e( GL_COLOR_MATERI AL) ;
gl Enabl e( GL_LI GHTI NG) ;
gl Li ghtfv(G._LI GHTO, GL_AMBI ENT, |ight_anbient);
gl Lightfv(G._LIGHTO, G._DI FFUSE, |ight_diffuse);
gl Li ghtfv(G._LI GHTO, GL_SPECULAR, |i ght_specul ar);
gl Li ghtfv(G._LI GHTO, G._PCSITION, |ight_position);
gl Materi al fv(GL_FRONT, G._AMBI ENT, mat _anbi ent) ;
gl Materi al fv(GL_FRONT, G._DI FFUSE, mat _di ffuse);
gl Material fv(GL_FRONT, G._SPECULAR, mat_specul ar);
gl Material fv(GL_FRONT, GL_SHI NI NESS, hi gh_shi ni ness);

.0f};
.0f };
.0f};
. 0f};
.0f};
.0f };
.0f};
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int main(int argc, char **argv)

glutlnit(&rgec, argv);
gl utl ni t Di spl ayMbde( GLUT_DOUBLE | GLUT_RGB);
gl utl ni t WndowSi ze(500, 500);
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gl ut I ni t WndowPosi ti on(100, 100);
gl ut Cr eat eW ndow( " Reszecskek") ;
init();

gl ut ReshapeFunc( Reshape) ;

gl ut Di spl ayFunc(Draw) ;

gl ut Keyboar dFunc( Keyboar d) ;

gl ut Mai nLoop() ;

return O;

Kovacs Lehel Istvan

Katedra

Hogyan tanuljunk?
II1. rész

A Firka 2011-2012-es évfolyamiban a Katedra rovatot a tanulisnak sgenteljiik, mivel Roma-
nidban a tanuléknak a 2011 jiliusi érettségi vigsgajan elért nagyon gyenge eredményei (a vigsgara je-
lentkezetteknek tibb mint fele sikertelen volt) tibbek kozitt arra vegethetok vissza, hogy a tanulok
tanuldssal kapesolatos ismeretei és s30kdsai — még tisgtdasdsra vard okok miatt — mess3e elmaradnalk
a kor kovetelmeényeitdl. Reméljiik, sorozatunkkal segiteni tudunk mind a tandroknak, mind a tanul-
ni sgandékozoknak.

A szbvegek olvasasa

Minden tanulasi folyamat az un. értelmes ,,0lvasassal” veszi kezdetét. Az olvasas fo-
galmat itt a legtagabb értelemben értjiik, vagyis nem csak egy bizonyos szévegnek az el-
olvasasara gondolunk, hanem az észlelt valosag egy bizonyos részének tudatos megfi-
gyelésére, megértésére, és végil a helyes értelmezésére is. Az iskolai tanulds kiindulo-
pontjat a legtébb esetben maganak egy szévegnek az clolvasisa képezi. Ennek hianya-
ban csupan magolasrél, értelmetlen id6pocsékolasrél beszélhetiink. Az alabbiakban De-
rek Rowntree alapjan az érté szovegolvasas szakaszait szeretnénk bemutatni (Rowntree
1980).

I. A sz0veg rivid dttekintése. Amikor keziinkbe vesszik a tankdnyvet, kikeresstik az ak-
tualis anyagrészt (a leckét), és el6szor annak a r6vid attekintésével kezdjik. Ennek az a
célja, hogy atfogd képet alkossunk az anyagrol. Azt kell figyelemmel kévetniink, hogy
milyen el6zetes ismeretelemekhez kapcsolodik ez az anyagrész, miért van szikség erre
az anyagra, milyen célbdl kell azt megtanulni, mi ennek a résznek a kézponti gondolata,
hogyan épiil fel a tartalma? Ezt kévet6en elolvassuk a lecke cimét, az alcimeket, minden
résznek a koévetkeztetését, figyelmesen megnézziik a rajzokat, grafikonokat, tablazato-
kat. Olvasgassunk bele véletlenszertien a szévegbe, {zlelgessiik a széveget. Olvassuk el
az els6, majd az utolsé bekezdést, amelyek rendszerint a f6 gondolatot, illetve kévetkez-
tetést szoktdk tartalmazni. Probaljunk rajénni arra, hogy a vizsgalt kérdések hogyan
kapcsolodnak egymashoz.

I1. Kérdések megfogalmazidsa. Ha sikertlt magunknak az anyaggal kapcsolatos kérdése-
ket megfogalmazni, a vizsgalédasunkat a cél irinydba terelgethetjik. A legelsé kérdé-
stink az anyag iranti érdekl6désiinket jellemzi. Az anyag attekintése, a cimek elolvasasa
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