szonhetSen csak az, hogy fogyasztasukkor a szajégetés és fogfdjas sorrendje kulénbo-
z6). A modern konyhamuvészeti technikdk, ételreceptek Alain Ducasse mivében, a
Grand Livre de Cuisine (Kulinaris Enciklopédia)-ban talalhatok meg. Ez a kényv a hi-
vatasos mesterszakacsok felkészilésekor kotelez6 olvasmany.

Forrasanyag:
[B] Krod Gy.: Kirti Miklos koszontése, Fizikai Szemle, 1998/5.
[4]  H. This-Benckhard: Kurti Mikl6s, a molekularis gasztronémia megalapitéja, Fizikai Szemle,
1999/9.
[5] M. Karti. H.This: Chemistry and Physics in the Kitchen, Scientific American, 1994., apr.
[6]  Braun T. Empiriatél a tudomanyig, Magyar Kémikusok Lapja, 2011. apr.
[71  Boros N.: Fézztink tudomanyosan! www.deol.hu

Erdekes informatika feladatok

XXXVIIL rész

Vonalak és ellipsgisek rajzoldsa

A szamitogépes grafika alapalgoritmusai k6z¢ tartozik a vonalak és az ellipszisek ki-
rajzolasa. Azon tul, hogy ezek az algoritmusok nagyon gyorsak kell hogy legyenek (hisz
nagyon sokszor hivodnak meg), az eredményiik esztétikussiga sem elhanyagolando,
hisz a vonalak és az ellipszisek szimmetrikusan szépek. Természetesen a f6 probléma
az, hogy ha a vonal nem fiiggbleges, vagy vizszintes, hanem valamilyen szbget zar be a
koordinata tengelyekkel, a pixelek feldarabolhatatlansaga (csak egész pixelekkel tudunk
dolgozni) oda vezet, hogy meg kell t6rni a vonalakat (példdul az 1. dbra szerint.)
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Hogy a fenti két kovetelményt kielégitsék, a térténelem soran szamos moédszert dol-
goztak ki vonalak rajzolasara. Ilyen volt a Gyalog-mddszer, a rekurziv rajzolds, a szimmetrikus
DDA (Digital Differential Analyzer), az egyszersi DDA, a midpoint algoritmus stb.

Végill Bresenham kozolt egy nagyon gyors, egész aritmetikat hasznal6 algoritmust
vonalrajzolasra. Az algoritmus lényege, hogy a raszteres képen ,,0szlopiranyban” halad-
va minden egész értéki x-koordinataban a matematikai egyeneshez figgdélegesen legko-
zelebbi pontot valasszuk.

Jack Elton Bresenham (1937-) 1965-ben publikalta a hires vonalrajzol algoritmusat
(BRESENHAM, J. E.: Alfgorithm for Computer Control of a Digital Plotter, IBM Systems
Journal 4(1), p. 25-30., 1965.), és ez azbta is a szamitogépes grafika alapalgoritmusa.

A Bresenham-algoritmus pszeudokédban:

1. Eljaras Vonal (x1, yl1, x2, y2, szin: egész);
2 val t ozok:

3. du, dv, dd,

4. pl, p2,

5. u, v, uf, vf,

6 S1, S2: hosszU egész;

7

8. du := x2 - x1;

9. dv :=y2 - yl1;

10. ha abs(dv) <= abs(du) akkor
11. ha x1 <= x2 akkor

12. u = x1;

13. v = yl;

14. uf = x2;

15. kil 6nben

16. u = X2;

17. vV I=y2;

18. uf = x1;

19. du := -du;

20. dv := -dv;

21. (ha) vége

22. ha dv >= 0 akkor

23. dd := 2 * dv - du;
24. pl := 2 * (dv - du);
25. p2 := 2 * dv;

26. S1:=1;, S2 :=0;
27. kil 6nben

28. dd := 2 * dv + du;
29 pl := 2 * dv;

30 p2 := (dv + du);

31. S1 .= 0;

32. S2 = -1;

33. (ha) vége

34. Tegyél Pontot (u, v, szin);
35. ameddig u < uf végezd el
36. u:=u + 1;

37. ha dd >= 0 akkor

38. v :=vVv + S1;

39. dd := dd + pi1;

40. kil 6nben

e A |
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83.

vV =V + S2
dd := dd + p2;
(ha) vége

Tegyél Pontot (u, v, szin);
(ameddi g) vége

kil 6nben
ha yl <= y2 akkor
v =yl
u = x1;
vi 1= y2;
kil 6nben
vV i=Yy2;
u .= X2;
vi = yi1;
du := -du
dv := -dv;
(ha) vége
ha du > 0 akkor
dd := 2 * du - dv;
pl := 2 * (du - dv);
p2 := 2 * du;
S1 :=1;
S2 .= 0;
kul 6nben
dd := -2 * du - dv;
pl := -2 * (du + dv);
p2 := -2 * du;
S1 .= -1;
S2 .= 0;
(ha) vége

Tegyél Pontot (u, v, szin);
ameddig v < vf végezd e
vV =V + 1;
ha dd >= 0 akkor
u:=u + Si;
dd := dd + p1;
kil 6nben
u:=u + S2;
dd := dd + p2
(ha) vége
Tegyél Pontot (u, v, szin);
(anmeddi g) vége
(ha) vége

84. (Eljaras) vége;

Ellipszist rajzolé Da Silva algoritmus OpenGIL-ben:

1. #i ncl ude "gl ut.h"

2

3. void init()

4

5. glCearColor(1.0, 1.0, 1.0, 1.0);

6. gl Mat ri xMode( GL_PRQIECTI ON) ;

7. gl Loadl dentity();

8. gl uOrt ho2D( - 400, 400, -400, 400);

9. }

A °
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voi d pont (doubl e e, double f)

gl Poi nt Si ze(2.0);
gl Begi n(GL_PA NTS) ;
gl Vertex2d(e, f);
gl Vertex2d(-e, f);
gl Vertex2d(-e, -f);
gl Vertex2d(e, -f);
gl End() ;

void el lipse(double a, double b)

doubl e x, v;

doubl e d1, d2;

x=0. 0;

y=b;

dl=b*b- a*a*b+a*a/ 4;

pont (X, V);

while((a*a*(y-1/2)) > (b*b*(x+1)))

i f (d1<0)
d1=d1+b*b* (2*x+3);

+4X;

}

el se

{
d1=d1+b*b*(2*x+3) +a*a* (- 2*y+2) ;
+4X;
-y
}
pont (X, Y);

d2=b*b* (x*x+1/ 4+x) +ta*a* (y*y- 2*y+1) - a*a*b*b;
whi | e(y>0)

i f(d2<0)

d2=d2+b* b* (2*x+2) +a*a* (- 2*y+3) ;
+4X;

d2=d2+a*a* (- 2*y+3);
-y

bont (x, 3);
}
}
voi d display()

gl O ear (GL_COLOR BUFFER BI T);
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66. gl Col or3d(0.0, 0.0, 0.0);

67. el l'i pse(150, 360);

68. gl Fl ush();

69. 1}

70.

71. void keyboard(unsi gned char key, int x, int y)
72. |

73. switch (key)

74, {

75. case 27:

76. exit(0);

77. br eak;

78. }

79. }

80.

81. i nt APl ENTRY W nMai n( H NSTANCE hl nst ance,

82. HI NSTANCE hPr evl nst ance,
83. LPSTR | pCndLi ne,

84. i nt nCrrd Show)

85. {

86. gl utlnitDi spl ayMbde( GLUT_SI NGLE | GLUT_RGB);
87. gl ut | ni t WndowSi ze(200, 200);

88. gl ut | ni t WndowPosi ti on(100, 100);

89. gl ut Creat eW ndow("el | i pszis");

90. init();

91. gl ut Di spl ayFunc(di spl ay) ;

92. gl ut Keyboar dFunc( keyboard) ;

93. gl ut Mai nLoop() ;

94. return O;

95. }

Hazi feladat: Az ellipszis-rajzolé program mintajara iltessiik at OpenGL-re és C-re
a vonalrajzolé algoritmust is!
Kovacs Lehel Istvan

Katedra

Hogyan tanuljunk?
IV. rész

A Firka 2011-2012-es évfolyamaban a Katedra rovatot a tanuldsnak s3enteljiik, mivel Romd-
nidban a tanuléknak a 2011 jiliusi érettségi vigsgdjan elért nagyon gyenge eredményei (a vigsgara je-
lentkezetteknek tobb mint fele sikertelen volt) tobbek kozitt arra vegethetok vissza, hogy a tanulik
tanuldassal kapesolatos ismeretei és s3okdsai — még tisgtasdsra vird okok miatt — messze elmaradnak
a kor kavetelmeényeitil. Reméljiik, sorozatunkkal segiteni tudunk mind a tandroknak, mind a tanul-
ni sdandékooknak.
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