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ELŐSZÓ

Ez a leirás egy, a CDC 3300-ra készült egyszerű szub

rutincsomag leírását tartalmazza, A QDP szubrutinok 

lehetővé teszik, hogy a CDC 3300-on futó FORTRAN 

program

(i) ábrákat jelenitsen meg a GDJ71/T grafikus ter

minál képernyőjén és

(ii) párbeszédet folytasson a terminál kezelőjével.

A QDP az ilyen munkákhoz csak a legszükségesebb szub

rutinokat tartalmazza; elsősorban a számi tógépes gra

fika területén kezdő számára készült.

A QDP-t könnyű elsajátítani, segítségével meg lehet 

ismerkedni a számitógépes grafika módszereivel. Emel

lett már a QDP is a feladatok egy nagy csoportjára ki

elégítő megoldást ad.

A számitógépes grafika iránt mélyebben érdeklődők 

számára ajánljuk a GD}71/T .irodalmát.





VI.

BEVEZETÉS

A QDP programcsomag FORTRAN-ból hívható szubrutinokat 

tartalmaz, melyek képesek grafikus képek létrehozásá

ra a katódsugárcsöves megjelenítő' (display) képernyőn 

és lehetővé teszik, hogy az operátor párbeszédet foly

tasson az alkalmazási programmal„ A programozónak csak 

a képgenerálással, az operátorral való párbeszéddel és 

az alkalmazási program számítási problémáival kell fog

lalkoznia. A mérnöknek vagy a nem-grafjkus programozó

nak nem kell a magasabbszintű grafikus programozási 

módszereket vagy a grafikus hardwere-t részletesen Is

mernie ahhoz, hogy a QDP-t eredményesen használhassa.

A QDP azoknak a grafikus felhasználóknak a részére ké

szült, akiket nem feltétlenül a display összes lehető

sége érdekel, hanem az, hogy minél könnyebben megtanul

ják és használják a grafikus terminál alapvető funk

cióit. A QDP ábrák és szövegek generálását, törlését, 

fénytollkövetést, valamint operátor párbeszédet tesz 

lehetővé a következő módokon: 

képelem azonosítás, 

funkcionális nyomógomb azonosítás, 

tasztaturáról történő input.





RENDSZER KONFIGURÁCIÓ

A QDP rutinok alapelve, hogy azok a használatban lévő 

adott grafikus hardware sajátságaiul függetlenek le

gyenek. A QDP Fortranban készült, és egy általános 

grafikus rutinkészlet rutinjait használja.

A hardware

a CDC 5300 QDP verzió a GD’?1/T(TPA 7025 és GD’71) 

hardware konfigurációt használja szinkron adatátviteli 

csatorna segítségével.

A software

a QDP rutincsomag a MASTER operációs rendszerrel fut.

A 2-2. ábra tartalmazza a QDP software moduljait.

A GD’71 grafikus terminál.

QDP hardware

A QDP-hez minimálisan a következő grafikus hardware 

berendezések kellenek:
1. egy nem meghatározott méretű display képernyő

2. egy alfanumerikus tasztatúra

3. fénykereszt követés lehetősége

4. egy rámutató eszköz: fénytoll, pozicionáló gömb, stb. 

Más hardware lehetőségek nem fontosak a QDP interaktív 

lehetőségeinek kihasználásához.



о _ о ábra

A software struktúra

Hardware áttekintés

Display képernyő

A képernyő munkaterületre és vezérlőterületre van 

felosztva (2-3. ábra). A munkaterület display képek 

és szöveg mégjelenités ere szolgál, mig a vezérlőterű 

letet a fénytől1, menük és rendszer üzenetek használ 

jak. Miután a felhasználó a munkaterületet a saját 

koordináta rendszerében definiálta, nem kell törőd

nie a tényleges hardware képernyő méretével.
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Fénykereszt

A fénykereszt egy különleges marker jel, amelyet a 
munkaterületen jeleníthetünk meg. A fénytoll segítsé
gével mozgatható a munkaterületen, és koordináta ada
tok bevitelére és képelemek elmozgatására szolgál.

Tasztatúra

A tasztatúra a standard alfanumerikus karaktereket tar
talmazza és az alkalmazási program részére paraméterek 
bevitelére szolgál (2,4. ábra).

2-4. ábra

Az alfanumerikus tasztatúra 

Funkcionális tasztatúra

A funkcionális tasztatúra 32 nyomógombot tartalmaz, 

amelyek a felhasználói program rendelkezésére állnak. 
(2-p. ábra.)

2-4
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2-5. ábra
Funkcionális tasztatúra

-ínytől!

A fénytől! a képernyő mindkét területén lévő elemek 
azonosítására és я fénykereszt mozgatására használ

ható .

2-5.



PROGRAMOZÁSI SZABÁLYOK

A QDP-t használó alkalmazási programok a CDC FTNU-- 

-^ortranban készülnek és QDP rutin hívásokat tar

talmaznak. Az S opció használata kötelező»

E g és z^ és valós paraméter konvenciók

A leírásban szereplő paraméterek nevei a FORTRAN real 

és integer névkonvencióknak megfelelnek.(I-N közötti 

paraméterek integer tipusuak.) Kivételt képeznek 

azok a paraméterek, amelyek display koordinátákat je

lentenek, típusukat a megelőző QSPL1M rutin hivása ha

tározza meg.

Input és output paraméter konvenciók

A QDP rutin hívások kétfajta paraméterrel rendelkeznek; 

input ill» output paraméterekkel«,

Input paraméternek nevezzük azokat a paramétereket, 

melyeket az alkalmazási program ad át a QDP rutinoknak, 

ezek értékét a QDP rutinok nem változtatják meg. Output 

paraméternek nevezzük azokat a paramétereket, melyek 

értéküket a QDP rutinokban kapják, ennek megfelelően 

az output paraméterek értéke a QDP rutinokban megválto

zik.

2-6 »



Program végrehajtó- és vezérlőkártyák

A QDP rutinjait külső szubrutinkönyvtár tartalmazza. 

A relocatable loader meghívása előtt őzt meg kell 

nyitni, és vezérlőkártyán megadni a loadernek.

2-7.





SZtJBRTITIN LEÍRÁSOK

Terminé 1 v e z é г -1 ő n 11 in ok

Konzol inlcializálás (QINIT)
Meghívása:

CALL QINIT

Ez a rutin inicializálja a QDP rutinokat, és kapcsola

tot teremt a grafikus terminállal.

-̂ zt a rutint más QDP rutinok előtt kell meghívni, mert 

QDP rutinok hívása QINIT előtt hibát okoz.

Konzо 1 elengedés ( QUITS)_

Meghívása:

CALL QUITS

Ez a rutin elereszti a konzolt a felhasználói program

ból. A QUITS hivás utáni és új QINIT hivás előtti 

QDP-hivások hibát okoznak.

Munkatérület definiáló rutinok

A QDP-nek. négy munkaterületet definiáló rutinja van. 

Ezek a következő lehetőségek felhasználását biztosít

ják:



- Koordinátákhoz használt paraméter-típusok megadása 

(egész vagy lebegőpontos)

- Munkaterület kijelölése

- Vonal- és szövegintenzitás

- V о na U ‘é 1 e s é g

- Szövegméret és irány megadás„

Az összes fent említett lehetőségnek vannak default ér

tékei, melyeket ebben a fejezetben ismertet ink.

Képhatár koordináták megad ár. a ( vS.PJjIM ) 

Meghivása:

CA 1,1, ÜS t ’L LM( MKR ,E1, ,ER ,ED, ET )

egész tipus ú input parsamé ter. Definiálja .. v á 1 -

tozók tipuf.lcl t , m e 1 .у о ke t ebi) en, ill. a következő

ÚDP hívásок bari koord ináták még;adására használ unk

MKR =■ jó: égés z változók

1 lebegőpontos Va 11 ü Z óк

2 âgés z változók

J ebe gőpontos Vál 10 Z о к

1nput parumé tereк , amely ékkel a felhasználó а

muri! a terű 1et határának кnord ! гrátáit adja meg.

(Da 1 oldali » d °1 b b о1 dali, a Is о e:s fe 1 ső határok.)

Ezéк lehetnek egész vagy V a î о r; számok, ahogy

azt MKR érteke: mégha tói“oz z a .



Ez a rutin a felhasználó által használt derékszögű
koordinátarendszerben megadja a munkaterület koordi

nátáit. Meghatározza a munkaterületre vonatkozó koor

dináták típusát is, A munkaterület display képernyő 

közepén elhelyezkedő 12x12 inch-es terület, amennyi

ben MKR értéke JÖ vagy 1, ill., a teljes 24x24 inch-es 

terület, amennyiben MKR értéke 2 vagy 3, Az összes to

vábbi QDP hívások input, ill. output koordináta para

méter értékei ebben a koordinátarendszerben értendők.

A képelemeknek a munkaterületen kivül eső részeit a 

rutinok levágják. QDP képgeneráló rutinok használata 

esetén a kép azon részei, amelyek a munkaterület ha

tárain túl terjednek, elvesznek.

Azoknak a felhasználóknak, akik a GD’7l hardware-jét 

ismerik megjegyezzük, hogy a munkaterület a display 

1024x1.024 raszteres képernyőjének középső (256,256)- 

-(768,768) raszter-koordináták közötti területe, ill 

a teljes 1024xlÜ24-es képernyőméret MKR értékétől 

függően (MKR - jó vagy 1, ill. 2 vagy 5).

A QDP rutinok elvégzik a felhasználó koordinátarend

szerében megadott adatai és a display raszter koor

dinátarendszer közötti transzformációt.

A felhasználói programnak nem kell figyelembe vennie 

a display hardware raszter koordinátarendszerét.



a következő

Feltételezelt_értékek:

lia a QSPUM-et nem hívjuk meg, a rendszer 

feltételezett koord'nóta értéket használja:
MKR = 1, lebegőpontos 

EL :■ 0.0 

ER i 0.0 

EB 0.0 

ET =10.0

1 gy a feltétei ezott ко ord1nátarends zer a d1splay кözé p- 
ső 12x12 ineh-es területének 1‘e.lel meg.

QSfLIM példa:

Tekintsünk e g y  munkaterületet, amelynek a 

határa -1.0, jobbszélső + 1.0, alja -1.0 é 

szele +1 .0; ahhoz, l.ogy о í'e 1 használt) egy 

zon a munkaterül et középpontjából a munka 

felső sarkába, kezdőpontjónak a 0.0, 0.0 

a +1.0, +.1.0 koordi nótákat kell megadni a , 

azt a következő ra,iz Is mutatja.

ba .1 s zé 1 s о 

s a í e 1 s о 

vonalat huz- 

terűlet jobb 
é s végpontnál: 

mint ahogy

felhasználó ál tál 
megadott koordinóták 
(1.0,1.0)

fe 1 haszná 1 é á 11a 1 
megadott ko or du naták 
(-1.0,-J.0)

E z a murikat e r i i .1 о t а к övét к e z ő ruti nhiv á :s a 1 

CALL QSPLJ.M (1,-1.0,1.0,-1.0,1.0)

de fi ni áthat



Intenzltásszint_boáiLitáss (QINTEN\ 
Meghívása :

GALL QINTEN(INÏLEV)

INT LEV sugái’intenzi tás szintje; ]. & INT LEV é 3

Ez a rutin a következő QDV hívások által generált 

vonalak intenzitását adja meg» A képelemek, amelye

ket a QLINE, QPOÍNT, QARC, QTEXT, QPLOT és QFTG hívá
sok generálnak, az utolsó QINTEN hívás által beállított 

intenzitás szinttel jelennek meg. Azoknál a képelemek- 

aél, amelyekben többféle i ntenzi tár,t használunk , a ru

tint két elenigeneráló hívás között kell moghi vni .

Három fényerősségszint van, .legalacsonyabb, az 

magasabb a 3.

e s

Ha az INTLEV változó 

autómatikusan ['elves

ne m .1 - 3 к ö z ö 11 va ; \, a z i n t e n z i t á s 

1 a 2 - e s .1 *e 11 é t о 1 e z ■ 11 ér t é к et.

A félté telezett ál lapot:

ha a QINTEN-1 nem hívjuk meg, minden elem a 2-es 1 n- 

t enzi t ás s a 1 ge ne r ál ó d i к .



Vonalféleség meghatározása (QSTYLE)

Meghívása :

GALL QSTYLE(ISTYLE)

ISTYLE vonalféleséget jelző input paraméter;

ISTYLE = 0: folytonos vonal (feltételezett vo

nalféleség)

1 pontozott vonal

2 szaggatott vonal

3 ere dm é ny v о na 1.

Ez a rutin határozza meg a generálandó vonalak típusát, 

az ezt követő kepelemgeneráló rutinhivasok számára«

Ha többféle vonalféleséget használunk, akkor a rutint 

az elemgeneráló hívások, között kell meghívni . Folyto

nos, pontozott, szaggatott és eredményvonal közül lehet 

választani.

Ha az ISTYLE változó nem 0 és 3 között van, a QDP auto

matikusan beállítja a 0 értéket»

Feltétélezett_értokL

Ha a QSTYLE-L nem hívjuk inog, minden kép elemet .folyto

nos vonallal ábrázol»



Karaktertipus kiválasztása (QCHOPT)

Meghivósa:

GALL QCHOPT(ITYPE, ISIZE)

ITYPE input paraméter, amely a karakterek típusát 
adja meg.

ITYPE = 0: normális méretű 

ISIZK a karakterek méreteire vonatkozó input para

méter

ISIZE = 0: miniatűr

1 kicsi

2 közepes (lelté telezett)

3 nagy

Azoknál a hardware konfigurációknál, amelyek a változ

tatható karakterméret opciót tartalmazzák ITYPE és 

ISIZE adják meg a következő QTEXT hivások számára a 

generálandó szöveg irányát és karakterméretét. Ezen 

opció hiányában minden szöveg vízszintes helyzetű és 

állandó karakterméretű.

3-7.



A munkaterület кépe1em-generá1ó_rutinjai

A QDP-nek öt munkaterület képelein-generáld rutinja 

van, melyek a felhasználó rendelkezésére állanak.

A QDP rutinok - УLINE, QPOINT, QARC, QTEXT, QPLOT és 

QFIG - képelemeket hoznak létre és azokat a display 

bufferbe helyezik. QITEM hiváskor ezek a képelemek 

megjelennek a CRT display képernyőn,

Vonalgenerálás (QLINE)

Meghívása:

CALL QLINE(Hl, V I ,H2,V2)

input paraméterek, a vonal kezdőpontjának a 

felhasználó koordi.nátarendszerében megadott 

koordinátáit tartalmazzák. Ezek egész vagy 

valós mennyiségek, ahogy azt a QSPLIM-ben 

megadtuk.
a vonal végpontjának a felhasználó koordináta- 

rendszerében megadott koordinátai t tartalmazzál 

Egész vagy valós mennyiséget, ahogy azt a 

QSPLIM-ben megadtuk,

Ez a rutin a két végpontot összekötő egyenes vonalat 

hoz létre. A végpontok értékei a QSPLIM által megha

tározott koordinátarendszerben értendők«

Hl, VI

H2, V 2



A megrajzolt vonal (intenzitása, vonaltípusa) megegye

zik az utol 

dottal. Ha 

program, a

só QINTEN, 

a QlNTEN-t 

vonal 2-es

j.ll. QSTYLE 

és QSTYLE-t 

intenzitású

hivások által mega- 

még nem hivta meg a 

és folytonos lesz.



P ont fie n & rálás (QPOINT) 

Meghívása:

GALL QPOINT(H,V)

H, V input paraméterek, melyek a megjelenítendő 

pont koordinátáit tartalmazzák. Ezek egész 

vagy valós értékek, ahogy azt a QSPLIM meg

határozza.

Ez a rutin pontot generál a munkaterület valamelyik 

pozíciójában. A pontnak a munkaterületen belül kell 

lennie, különben a QDP nem generál pontot. A pont a 

QITEM hívásig nem jelenik meg a képernyőn. A pont az 

utolsó QIMTEN hívásban megadott 1 nten--.it ásó. Ha meg

előzően nem volt QINTEN hívás, az intenzitás a 2-es 

é rteke t к a pj a .



Meghívása:

CALL QARC (НС,VC,H ,V ,THETA)

НС, VC input paraméterek, amelyek a kör vagy köriv 

középpontjának a felhasználó koordinátarend

szerében megadott értékeit tartalmazzák. 

QSPLIM szerint egész vagy valós típusúak.

H, V input paraméterek, amelyek a kör vagy köriv 

kezdőpontjának a felhaszháló koordinátarend

szerében vett értékeit tartalmazzák. QSPLIM 

szerint egész vagy valós típusúak.

THETA lebegőpontos input paraméter, amely a kör 

vagy köriv szögét határozza meg fokokban. 

Pozitív érteke az óramutató járásával ellen

tétes irányt, a negativ az óramutató járásá

val egyező irányt jelent.

Ez a rutin THETA szögű körivet generál a H,V kezdő

pontoktól kezdődően. 360°-os szög esetén teljes kört 

rajzol. A kör a képernyőn csak a soronkövetkező QITEM 

hívás után jelenik meg. A felrajzolt kör az utolsó 

Q1NTEN hívás által definiált intenzitással és QSTYLE 

szerinti vonalféleséggel jelenik meg. Ha még nem volt 

QINTEN és QSTYLE hívás, 2-es intenzitással és folyto

nos vonallal rajzolt kört kapunk.

Köriv és körgeneráLás (QARC)



QARC

PROGRAM XARG

90 FOKOS KORÍV LÉTREHOZÁSA 

C A j,L QARG (,0.0,6.0,3 „ 0,3.0,90.0 )

о

END



Meghívása:

CALL QTEXT(ITEXT,NC,H ,V )

input tömb, amely a megjelenítendő karaktereket 
tartalmazza

input paraméter, amely megadja az ITEXT-ben 

lévő karakterek számát 

1 $ NC ^ 32

input paraméterek, a szöveg kezdetének a fel

használó koordinátarendszerében megadott koor

dinátáit tartalmazzák,

QSPLIM szerint egész vagy valós típusúak.

Ez a rutin alfanumerikus karaktersorozat munkaterületen 

való megjelenítésére szolgál. Az első karakter a H,V 

koordináták által megadott helyen helyezkedik el.

A QDP nem jeleníti meg a szöveget, ha a H és V koordi

náták nem esnek a munkaterületbe, vagy ha NC értéke 

0 vagy negativ. Ha az NC nagyobb mint 32, akkor csak 

az első 32 karakter jelenik meg.

A szöveg QITEM hívásra jelenik meg, ahogy azt a leg

utolsó QINTEN és QCHO.PT rutin meghatározza. Ha a QINTEN 

és QCHOPT rutinokat nem hívtuk meg, 2-es intenzitású, 

középméretű és vízszintes irányú szöveg jelenik meg.

Alfanumerikus szöveg generá1ás a (QTE XT)

ITEXT

NC

H,V



Figyelmez tetés :

A QTEXT rutin a munkaterületen elhelyezkedő szöveges 

információ megjelenítésére szolgál. Nem összetévesz

tendő a QNIENU rutinnal, amely menü-elemeket generál, 

a vezérlő területen*



Szimbólum sorozat generálása (QPLOT)
Meghívása:

GALL QPLOT( H ,V ,N,IBEAM,ISYMBOL)

H,V N-elemű input tömbök, melyek a generálandó szim

bólumsorozatnak a felhasználó koordinátarend

szerében megadott pozícióit tartalmazzák.

QSPI^IM szerint egész vagy valós típusúak.

N input paraméter, amely a tömbök méretét, ezzel

a generálandó szimbólumok számát tartalmazza. 

IBEAM input paraméter, amely azt jelzi, hogy a gene

rálandó szimbólumok osszekötendők-e folytonos 
vonallal.

IBEAM = 0: nincs összekötő vonal 

1 van összekötő vonal.

ISYMBOL input paraméter, amely a generálandó szimbólum 

ASCII kódját tartalmazza.

Megjegyzés: oktális 56 eseten a generálandó 

szimbólumsorozat pontokból áll (lásd a szim

bólumtáblázatot a D. függelékben)

Ez a rutin az adott szimbólumból alkotott sorozatot 

generál, a H, V szerint megadott pozíciókban. Lehetőség 

van a szimbólumoknak folytonos vonallal való összeköté

sére. A sorozat addig nem jelenik meg a képernyőn, a- 

mig a QITEM rutint nem hívjuk.



Az elhelyezett szimbólumok (és esetleges összekötő

vonalak) a legutolsó Q1NTEN hívásnál specifikált in

tenzitással jelennek meg. Ha a QINTEN-t nem hívtuk, 

2-es intenzitással jelennek meg.
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Meghívása:

GALL QFIG(H,V,N)

H,V N elemű input tömbök, melyek az egyes össze

kötendő pontok koordinátáit adják meg a fel

használó koordinátarendszerében. QSPLIM szerint 

egész vagy valós típusúak.

N a tömbök hosszúságát megadó input paraméter

Ez a rutin a QINTEN által meghatározott erősségű, 

QSTYLE által megadott tipusú vonallal köti össze a 

H, V tömbökkel megadott pontokat. A görbe a következő 

Q1TEM hívásig nem jelenik meg a képernyőn. Ha QINTEN-t 

és QSTYLE-t nem hívtuk meg, 2-es intenzitású folytonos 

vonalot rajzó]..

Folytonos görbevonal generálása (QFIG)
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Képrész megjelenítése ja __ m u nkat erű le te n (Q1TEM) 

Meghívása:

CALL QITEM(IPICK , IDDAD)

IPICK input paraméter, amely a generálandó rész fény

től], al való azonos At hatóságát határozza meg. 

IPICK = 0: fénytőlla1 nem azonosi tható 

.1 f e ny tol la 1 azon os ;i 111 a t ó „

A fény toll a QFICK1 vagy QPI.CKN hívások során 

teljesen figyelmen kívül hagyja azokat a képré

szeket, amelyeket nem azonosíthatónak definiál

tunk .

IDDAD output paraméter, amely a képrészek azonosítá

sára szolgál. Ezt az értéket használjuk QDELT 

hívás esetén a képeiéin törlésére, QATTC11 hívás

sal a képelem mozgatására.

QPICK1 és CP1CKN rutinok hívása esetén az azo

nosított képe temeknek ezt az értékét kapjuk 

V1 s s z a .

E z  a  r u t i n m e g j e l e n i t i a z  a  k é p r é s z t  t i k é p e r n y ő n , a  m e  1

a z  e l ő z ő Q - l , 1 M E ,  Q P O I N T ,  W . T E X T  ,  Q A R C  , O F  L Ü T  é s  Q t s !  G  h  i

v a s o k k a l t i ■ n o r á  1 t  i n k . A  l é t r e h o z o t t  1: é  ; ■  t a r  t a .  1 i n t \ Z  Z  c i

m  i  n d a z o k a l t a  k é p e l e m e k • ; t ,  m e l y e k e t  a : . ; u t o l s ó  0  i ! I l l  V I  V d g

QJ.NTT hívása óta generáltunk.



A QITEM által megjelenített képrészeket a QDP önálló 

képként kezeli. Egy QITEM hívás által megjelenített 

képet alkotó képelemek azonosan viselkednek fénytől! 

azonosítás, törlés vagy elmozgatás esetén.

Mikor_kell _§_QITEM_rut int_meghivni|_

1. Alkalmazások, amelyeknél egy QITEM hívás elegendő:

Ha a felhasználói programban nincs szükség fénytoll 

azonosításra, elmozgatásra vagy a munkaterületen 

levő elemek törlésére, egy QITEM hívás is elegendő. 

Ilyen esetekben egyetlen QITEM hívás történik, és ez 

a program végén van, miután minden munkaterületi ele

met generáltunk. Így az elemek egyetlen display képet 

alkotnak. Ebben az esetben QDELT hivás törli a teljes 

munkaterületet.

2. Alkalmazások, melyeknél több QITEM hivás szükséges: 

Több display kép szükséges azokban az alkalmazásokban, 

ahol képrészek öhálló azonosítása, törlése vagy el- 

mozgatása szükséges.

A munkaterületen történő fénytoll azonosítás során 

képrészeket azonosítunk. így egy display képet kell 

minden olyen elemcsoport részére előállítani, amelye

ket fénytollal azonosítunk. Ha különálló képrészeket 

kell azonosítani, a QITEM képrészenkénti meghívása
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szükséges. A munkaterületről képrészeket a QDELT 

hívássá] lehet törölni. A munkaterületen lévő kép

részek elmozgatása a QATTCH hívás segi tségével tör

ténik.



Képrészek_törlése (QDELT)

Meghívása:

GALL QEELT(IDDAE,N)

IDEAD N hosszúságú input tömb, amely a törlendő 

képek IDEAD értékeit tartalmazza 

N a törlendő adatok számat tártul mazó input para

méter

Ez a rutin a display munkaterületéről képrészeket

töröl



A munkaterület interaktiv rutinjai

A QDP-nek két interaktiv rutinja van, amelyek lehető

vé teszik az operátor és az alkalmazási program kö

zötti ,munkaterületen történő interakciót; ezek a 

QPICK1 és QPICKN rutinok.

Azok a képrészek, melyeket a QITEM hivás hozott létre, 

a munkaterületen jelennek meg. Az operátor display 

képrészeket azonosíthat a munkaterületen. Display kép

részek azonosítása a hozzájuk rendelt IDDAD érték se

gítségével történik, amelyeket a QPICK1 és QPIGKN ad 

át a felhasználói programnak.

Képrész azonosítása a munkaterületen (QPICKl) 

Meghívása:

CALL QPICK1(IDDAD)

IDDAD output paraméter, amely a fénytollal kiválasz

tott képrész IDDAD értéke. Ez ugyanaz az IDDAD 

érték, amelyet a QITEM adott vissza a képrész 

létrehozásakor*
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Ez a rutin a konzol operátorra vár, hogy kiválasszon 

egy képrészt a fénytoll segítségével és ezt elfogadja 

az ACCEPT feliratra való rámutatássál ; ezután vissza

küldi a programnak a kiválasztott képrész IDDAD érté

két. Bármely, a munkaterületen lévő fénytollérzékeny 
kép kiválasztható.

Az ACCEPT feliratot a QP1CK1 jeleníti meg a munkate

rület felső szélén. Amikor a konzol operátor egy kép

részt kiválaszt - rámutat a fénytől. La] -, akkor az 

villogni kezd. A konzol operátor megváltoztathatja 

szándékát és más képrészt azonosíthat. Ez az új kép

rész fog ezután villogni, az előzőleg kiválasztott 

helyett. Ha konzol operátor szerint a megfelelő kép

rész villog, rámutat az ACCEPT feliratra és ezzel 

visszakerül a kiválasztott képrész IDDAD értéke a 

programhoz, a villogás megáll és az ACCEPT felirat 

eltűnik. Ezután a vezérlés visszakerül a felhasználói

programba



Több képrész azonosítása (QPICKN) 

Meghívása:

CALL QPICKN(IDDAD,MAX,N)

IDDAD output tömb, amely a kiválasztott, munkaterü

leten lévő képrészek IDDAD értékelt tartalmazza 

MAX input paraméter, amely az azonosítandó képek 

maximális számát tartalmazza. Ha az operátor 

ennél az értéknél több képet azonosit, a fenn

maradó azonosítások IDDAD értékei elvesznek, 

^élszerű a konzol operátornak QPRMPT hívás se

gítségével információt szolgáltatni az azonosí

tandó képrészek számáról

N output paraméter, amely az azonosított képrészek

számát tartalmazza. N értéke 0 és MAX között les

Ez a rutin megvárja, amig a konzol operátor a kivánt 

számú képrészt azonosítja és rámutat az ACCEPT feli

ratra. Ezután visszaküldi a programba a kiválasztott 

képek IDDAD értékeit. Minden munkaterületen lévő, fény- 

tollérzékeny képrész kiválasztható. Az ACCEPT fénygom

bot a QPICKN jeleníti meg a munkaterület felső részén. 

Ezután az operátor kiválasztja a képrészeket. Amint az 

operátor rámutat egy képrészre, az villogni kezd. 

Ugyanarra a képrészre való másodszori rámutatással az

azonos!tás törlődik. Ha a konzol operátor a megfelelő



ACCEPTképrészeket már kiválasztotta, rámutat az 

fénygombra. Ez a művelet az előzőekben azonos: 

képrészek .TDbiVD~ja.it visszaküldi a programnak; 

áliitja a villogást és törli az ACCEPT-et. 

Ezután a vezérlés visszaadédik a felhasználó:] 
naшпак „

Megjegyzés:

A QDP 1.0 verzió a (.iPlCKN rutint nem tartalma:

i. I.o tt 

, ttieg-

prog-

■: z a



A vezérlő terület interaktív rutin,jaj

A QBP-nek négy interaktiv rutinja van, amelyek lehetővé 

teszik az operator é'ö az alkalmazás1 program közötti 

interakciót a vezérlő területen: QMCNU, QP1CKM, QMENOF 

és QPJRMLPT.

QMKNU menü elemeket hoz létre, amelyeket a konzol ope

ra tor a QP1CKM rutin meghívásakor 

QMENOF tör], 1 a menü terület elemeit 

о pоrát оrnaк : ; z 61с pг о graműzenete кe

fénytől] al azonos! 

, yPRMPT pedig az 

t jelenít meg о

that.

Menü _ elen: létrehozás a ( QM ENl IJ 
Meghivára :

CALL QMENUÍ CHARS , MENÜM)

CHARS input paraméter, egy legfeljebb 8 karakterből 

álló karaktersorozatot tartalmaz, nil karakte- 

I’ e к J ‘ о rmá j á ba n

MENÜM a menüelem sorszámát tartalmazza, input para

méter; meghatározza, hogy a létrehozandó menü- 

eleru a képernyő mely pontjára kerül.

MENÜM értéke lehet: ICl-tcJ 138-ig 1-es munkát érül о I,

201-től 230-ig 2-es

30.1.-től 330-ig 3-as munkatérül-': k.

•z



Ez a rutin a display képernyő valamelyik, menü terü

letére helyezi a menüelemet (lásd 2-3, 3-1, 3-2 áb

rát) о

ОГЛЕ NU-1 ismételten hívhatjuk, hogy annyi menüelemet, 

helyezzen el a képernyőn, ahány az alkalmazási prog

ramnál kelle Miután a O.MENU segítségével menüelemeket 

hoztunk létre a képernyőn, QP1CKM meghívására az ope

rátor a fény tollal valamelyiket kiválaszthatja.

3-1. ábra

Az első menüterület elhelyezkedése, í\i gy e 1 me z t e t ő

szövegterületek és az inputsor



/  menü-terület

3-2. ábra

2 . és 3. menü terület I helyezkedése

Menü tor i ése_ (QMENOK)

‘̂eghi vasa :
Gr ]. gMENOF(MARRA )

MARKA i rj.pt) t paraméter, jelzi, hogy melyik területet 

kell törölni.

MARKA = 0: az ős az er- menü terület törlése

1 1 -es menü t;erű .1 e t t ör lése

2 2-es menüterület törlése

3 3-as menüterü 1 et törlése

A rutin niinden,QM,lNU által előállított menüket töröl 

az adott menüterületről.

- rd.3



Menüelem azonosítsa (QP1CKM)

Meghívása:

CALL QPICKM(MAREA ,MENÜM)

MAREA input paraméter, amely az aktiv menüterületet

határozza meg.

MAREA = 0: minden menü terű1et

1 J - es menüt éri. let

2 2-es menüterület

3 3-as menüterület.

MENÜM output paraméter, amely a kiválasztott menüelem 

sorszámát tartalmazza »

Ez a rutin várja, hogy a konzol operátor a fény tollal 

kiválasszon egy menüelemet, és ezután visszaküldi az 

azonosított menüelem sorszámát a felhasználói program

nak. A fénytől! azonosítás a vezérlő terül et en ©.MENU 

segítségével létrehozott menükre vonatkozik.

A konzol operátor csak a MAREA-ban megadott merni terü

letről azonosíthat.
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Fi gye Imeztető üzenet megje lenitése_( QPRMPT )
Meghívása :

GÁLIj QPRMPT ( 1TEXT , N , Ш С  )

ITEXT input paraméter, amely legfeljebb 32 karaktert 

tartalmazó tömb

M input paraméter, megmutatja, hogy ITEXT hány

karaktert tartalmaz.

1 Í H Í  32

LOG input paraméter, a meg jeleni téridő üzenet helyét 

j elzi.
LOG = 1: munkaterület fölött

2 munkaterület alatt

Ez a rutin megjelenít a konzol operátor részére egy 

üzenetet, amely utasítást ad az operátornak, hogy mi a 

következő teendő és milyen választási lehetősége van a 

következő akciót illetően. Az üzenetet a felhasználói 

program állítja össze és adja át a QPRMPT rutinnak pa

raméterként. Az üzenet az erre fenntartott területen 

jelenik meg, a munkaterület felett vagy alatt (lásd 

3-2. ábra) és a képernyőn a következő operátor inter

akcióig látható. Automatikusan törlődik a következő 

QPICKM, QPICKF, QPIGK1, QPICKN vagy QTYPIN hivás által 
meghatározott művelet befejezésével.
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Megjegyzés:

Több üzenet ugyanarra a területre való megjelenités 
kor az előzők fel ü 1 j. r ó d na к .
A QDP 1.0 verzióban a figyelmeztető szövegek az ope 

tor interakció befejeztével nem törlődnek.



Interaktiv tesztatúra ruti nők

A QPP-nek két rutinja van, melyek adatbevitelt tesz

nek lehetővé a tasztatúra segítségével.

Input adatok bev itele tasztatáráról_(QTYPIN)

Meghivésa:

OA LL QTYP1N( N ,DATA,TTYPE,LTMOPT,LlMTTS)

N input paraméter, az input adatok maximális

оz ámát adja meg

DATA N hosszúságú tömb, amely az operátor által, be

gépelt adatokat tartalmazza

DATA integer, ha ITYPE-1 vagy 4 és lebegőpon

tos, ha ITYFE-2. Ha Г П ’РЕ^З, DATA egy lebegő

pontos tömb, amely elemeiben alfanumerikus ka

raktersorozatokat tartalmaz, szavanként 1-Я 

karaktert, balra tömörítve, blank-kel feltőlt-

V e

TTYPE input paraméter, a beviendő adatok típusát ha-

TTYPE - l: Integer
2 lebegőpontos

3 ali'anumerl kus

4 Y E S ’ vagy ’NO5

(A DATA-bs integerként kerül vissza; 1-yes,0-no)



LIMITS input paraméter, amely az ellenőrzésnél! hasz

nált alsó- és felső értékeket tartalmazza.

(Üres paraméter, ha LIM0PT=0, ITYPE=3 vagy 

ITYPE=4)» Ha LIM0PT=1 vagy 2, LIMITS N-szóbóI 

áll, tartalmazza,a begépelendő adatok alsó 

vagy felső értékeit.

HA 1,IM0PT = 3, LIMITS 2xN szóbél, áll, az első 
N szó alsó értékeit és a második N szó felső 

értékeit tartalmazza. Ha ITYFE=1, LIMITS in

teger tömb, ha ITYPE=2, LIMITS lebegőpontos 

t ömb.

A QTYPT.N rutin lehetővé teszi, hogy a konzol operátor 

paraméter értékeket vagy karaktersorozatokat küldjön 

a programnak az alfanumerikus tasztatáráról (2-4. ábra) 

A munkaterület alatt a display képernyőn egy maximum 

64 karakteres sor áll a konzol, operátor rendelkezésére. 

A rutin az első pozícióban cursor-t villogtat és várja, 

hogy a konzol operátor beirja a k.i várit paramé tereket.

A begépelt információt ezután visszaküldi a programLa*

A begépelt információ vesszővel vagy szóközökkel elvá

lasztott értékek sorozata. .A begépelt értékek lehetnek: 

egész, lebegőpontos, alfanumerikus vagy YES/NO értékek, 

az aktuális 1TYPE értékétől függően. A begépel ondó



értékek mind azonos típusúak» A felhasználói program 

meghatározza, hogy hány paramétert lehet begépelni 

(az N paraméter segítségével^ és mi ezek típusa 

(ITYPE segítségével). Opcionálisan в begépelt adatok

nak az adott határok közé esését ellenőriztetheti, 

ahogy ezt a LIMOPT paraméter meghatározza. Integer és 

real számok lehetnek előjelesek vagy előjel nélküliek. 

Valós számok begépel he tők egész számokként is. Alfa- 

numerikus paraméterek 1-8 karaktert tartalmazhatnak 

space vagy vessző kivételével.

Logikai értékek bevitele a YES vagy N0 kulcsszavak be

gépelésével történik. Az inputsor veget LF jelzi.

QTYPIN automatikusan konvertálja és ellenőrzi a begé

pelt adatokat. A vezérlést csak akkor adja vissza a 

meghívó programnak, ha a konzol operátor által begépelt 

sor hibátlan volt és értékellenőrzés osetéh a kívánt 

értékhatárok között volt. Ellenkező esetben hibajel

zés történik, és a sor uj begépelésére vár.
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QTYP]N_pclda

G

DIMENSION ПЕ( 2 ) , INT( 3 ) , ILIM ( 3 ) , AL.PH( 4 )

G

G

G

G

G

и

G

G

G

G

BEGEPE] LNDO KÉT VALÓS SZÁM EJ ,1 .KNORZES NEI..KU L

CALL QTYPIN( 2 , RE , 2 ,0 »DUMMY )

BEGÉPELENDŐ ВАРОМ POZITÍV EGESZ 7,A M

ILIM(1)=0 
ILIM(2)=0 
ILJM(3)=0
CALL QTYPIN(3,INT,I,I,ILIM )

BEGEPEJ ENDO NÉGY K A RAK TE RSC ) PÓZ А 'I

GALL QTYPIN( 4 , ALPJI,3,0 ,Ii)UMMY )

BEGEPELENI'O EGY YES/NO VALASZ

C ALJ, QTYP1N ( 1 ,1Y N , /| , О , I DUMMY )



Funke ionall s ri.y omugomb input (QPICKF)

Meghívása:

CALL QPICKF(NBUT)

NBUT output parameter, amely az operátor által le

nyomott funkcionáljs nyomógomb számát tartal

mazza „

1 * NBUT í 32

Ez a rután megvárja, amíg a konzol operátor megnyomja 

a display funkcionális tasztotűrájának valamelyik 

nyomógombját, majd a nyomógomb számát visszaadja a 

jelhasználói program részére.

j о



Г еду ko reszt Interakt Ív rutinok

A QUIP-ne к három rutinja vari, melyek fény kereszt, köve

tért tesznek-lehetővé: QTRKON, QTRKRO, QATTCH,

Л fénykereszt követése lehetővé teszi a konzol operá

tor részére pozicionálás információ átadását a fel

használói programnak. QTRKON megjeleníti a fényke

resztet a display képernyőn, amelyet, ezután a konzol 

operátor a fénytől! segí tségéve l, eImozgathat. QTRKRD 

vár* a konzol operátorra, hogy о 1 mozgassa a fénykeresz

tet, majd a fénykereszt pillanatnyi pozícióját tetsző

leges nyomógomb lenyomása után átadja a felhasználói

programnak.

QATTCH lehetővé teszi a konzol operátor részére vala

mely képnek a munkaterületen való e J.mozga tását u fény

től] segítségével«

Férrykereszt követés e 1 .indítása vagy_befjezése

Meghi vára :

GALL QTRKON(H ,V ,ION)

ÍQTltKON_)

ION input paraméter, amely meghatározza a ki várit akció 

ION - 0: követés befejezése 

1 követés kezdése



H, V input paraméterek, amelyek a fénykereszt kezdő- 

pozícióját határozzák meg 

ION •- 0 esetén üres paraméterek.

Típusuk valós vagy egész, QSPI.IM szerint.

Ez a rutin elkezdi vagy befejezi a fénytoll követést. 

Ha a követés elkezdéséi e hív tik meg (10N-1), a fényke

reszt megjelenik a munkaterület megadott pontján. A 

fénykereszt folyamatosan mozgatható a fénytől! segít

ségével a képernyő bármely pontjára. A fényke resztet a 

QTRKON rutinnak TON-O paraméterrel való meghi vására о 

képernyőről elenged! .

Megjegyzés :

A QDP 1.0 a fénykeresztet mindig a képernyő közepén 
jeleníti meg.

i-ze



Fénykeresz t pozíciójának leolvasása ( QTRKHD)

Meghívása :

GALL QTRKRÜ(H,Y)

H, V output paraméterek, melyek a fénykereszt pil

lanatnyi pozícióját tartalmazzák. Valós vagy 

egész típusúak, QSPLIM szerint.

Ez a rutin a fénykereszt pillanatnyi pozícióját adja 

vissza a felhasználói programnak„ Ez lehetővé teszi a 

program részére a fénykereszt pillanatnyi pozíció,iá

nak leolvasását. A fénykereszt helyének leolvasása és 

a vezérlés visszaadása akkor történik meg, amikor az 

operátoi1 valamelyik nyomógombot lenyomta.



Képrész elmozgatása fény tollal. (QATTGH)

Meghívása:

CALL QATTCH(IDDAD)

IDD4D input paraméter, amely az IDDAD-ja a munka- 

területen lévő egyik képnek.

Ez a rutin lehetővé teszi az operátor számára képré

szeknek a képernyőn történő elmozdítását. A íenyke- 

reszt hozzárendelődik a meghatározott IDDAD-dal ren

delkező képrészhez.

A .fénykeresztnek fénytollal való elmozdítása révén az 

egész képrész elmozdul, bármelyik nyomógomb leütésére 

a fénykereszt eltűnik és a rutin visszaadja a vezér

lést. Az elmozdított képrész az új helyén marad.
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QDP RUTJ N INDEX

Rutin Funkció Oldal

QARC(HC,V G ,H ,V ,THETA) Kör és körív generálás 3-11 .

QATTCH(IDDAD) Képrész hozzárendelés fény-

ke reszt hez e
c1

QCHOPT(ITYPE,1SIZE) Karuk térti pus ki választás 'v_
>3 1 0

QDELT( 1 DDAD,N ) Képrész törlése 3-21 .

QFIG(H,V,N) Folytonos görbevonal gene

rálás 3-17.

QINIT T e rm i ná I i nI <:i a 1 i z á .1 ás 3-1.
QINTEN ( INTLEV) I n t e n z :i t á a s z i n t b e ál] 1 t ás 0

lT\1

QITEM(IPICK,IDDAD) Кéprész megje1enitése 3-18.

QLINE( Hl., V 1, H2 , V2) V ona1 generá1 ás 1 СО о

QMENO F( MAREA ) Menü terül et törlés 3- 28 .

QMENU( CHARS , MEN JM) Menüelem generálás 3-26 u

QPICK1 (IDDAD) Képré s z a zоno si tás 3-22.

QPICK F(NDUT) N у о mő g о ni b azonos :i t á s 3-36 .
QPICKM(MAREA,MENÜM) M e n ü elem az о no s i t á s 3-29.

QPICKN(IDDAD,MAX,N) Több képrész azonosítása 3-24 о

QPLCT(H , V ,N ,IBEAM, ISYMB)Sz:i inbolumscrozat megje

leni tés 5-1!).
QPOINT(H,V ) P о n t me g j e 1 e n i t é s e 3-10.
QPRMPT ( I TE XT’ ,N , 1,00 ) Fi gye liriez tetcszöveg meg

jelenítés e i i •

A-.1 .



Oldal

QSPLIM(MKR,E L ,E R ,EB,ET) Képhatár beállítás cc-j1cn

QSTYLE(ISTYLE) Vonaltípus beállítás 3-6.
QTEXT(ITEXT,NC,H ,V ) Szöveggenerálás 3-13.
QTRKON(H,V,ION) Fé rvy keresztkövetés 3-37.
QTRKKD( li ,V ) Fenykereszt poziciójának

leolvasása 3-39.
QTYP.IN(N ,DATA , ITYPE ,LIMOPT,LIMITS) Input-sor be-

gépelés 3-32.
QUITS Tenninál eleresztése 3-1.



Во F ЙI .D APROGfi AM OK

A következő peldaprogramok £ 

technikáját világítják meg,

P г о gr a n I о z 6 в zárn а га 611 е к int с

з QDP-.rut.inok használatának 

valamint a kezdő grafikus 

: at a dn a к a QD.P í‘e 1 ha s znál. á -
sának néhány lehetőségéről.

Bár a példaprogramok memóriaigénye ezt nem indokolja,

a MASTER о perá с1ós 

nálására az alábbi 

Az egyes programok

l'en d s z e r t a s к -- s z e г vezé s é n e к к i hssz- 

példa 3 különböző tas kot tartalmaz, 

s o m a n  az FL0, FL1, FI2, FL3 és FL4

dsi-jü file-okon vannak, RP.0, PR1, PR2, PR3 és PR4

ne vük.

A vezérlő program

A PR0 programban 6 képrészt tartalmaz, amelyből ';> fény- 

toil-érzékeny. Mindegyik képrész egyetlen szöveget tar

talmaz. Az operátor valamelyik szövegre való rámuta tas

sai az abhoz .rendelt taskot aktivizálja. A meghívott 

t a s к le f u t á s a után u j b 61. vá 1 a s z t h a t.

Görbe megjelenj, tése к о urai ná ta rendszerrel 

A PR1 program egy koordinátarendszert rajzol fel a kép

ernyőre , és ebben egy u.n. Lissajoux ábrát jelenít meg.

b-: .



Az operátor a Q3PLIM szubrutin koordináta-értékeinek 

nogváltoztatásával az ábrát különböző méretben és 

helyzetben láthatja a display képernyőt, mint egy kü

lönböző méretűre definiált ablakot helyezve ugyanarra 

az ábrára„

Numerikus di fi *e reneiálegye ni о t megöl dá s

A PR2 program egy egyszerű différent:
О О

(y' ~х.̂ +у ) különböző határok közötti 

el, az operátor által megadott kezde

j álegyen let 

me go 1 d ás á t vé gz i 

ti fel tété]ékből

kiindulva. Megjeleníti a di lferencj.á.1 egyenletet szemlél 

teásé tevő u . n . :i rányrnezőt az adott tartományban.

Interaktív házépítés

A PK3 progi*am a bDF interaktív lehetőségeit mutatja be. 

Egy menü- listából kiválaszthatók egy .1 akóház homlokza

tának egyes elemei, némelyek (ajtó, ablak, stb.) megha

tározott méretben, némelyek (fal és tető-elem) az opera 

tor által kívánt méretben. Az egyes menü-elemek kivá

lasztásával a munkaterület bal alsó sarkéiban megjelenik 

egy építőelem, amelyet az operátor a fény to 1.1 al véglege 

helyére mozgat, nagy szabadságot kapva a létrehozandó 

házat illetően (lapos vagy magas ház, egy-, többszintes 

ablakok száma, elhelyezése, stb.).



Háromdimenziós felület niegjelenités

À PR4 program példa arra, hogyan lehet az alapvetően

kétdimenziós elemgeneráló rutinokat három-dimenziós
2 2ábrák megjelenítésére használni, A program a z = y-x 

felületet jeleníti meg, arra négyzethálót fektetve, 

ismétlődő QFIG hívásokkal, A perspektiv ábrázolásnál 

alkalmazott módszer az axonometrikus leképzés egysze

rűbb fajtája: az y és z tengely vízszintes és függő

leges marad, az x tengely 45°-kal eJőredül, Minden 

erre felmérendő távolságméretet 1/2-ével ke 1.1 figye

lembe venni. A P(x,y,z)-> P*(H,V) leképzés után a fe

lület prespektiv képét kapjuk.

B-'j.



G. к GD’71 KARAKTERKÉSZLETE

ASCI J ASCII A K I I  ASCII
KARAKTER к

( hex) 4-5О
'О-- KARAKTER к о 

( he x )
а
( okt )

S p y ГО 40 «к 40 100
J 21 41 А 41 101
H 22 42 В 4 2 10 2
H 2? 4 3 С 43 103
$ 24 44 D 44 104
% 29 4 5 Е 45 105
& 26 46 T"« 46 106
) 27 47 G 4 7 107
( 28 50 Н 48 1 10
) 29 51 ] 49 11 ]

2 A 52 J 4 А 11 2
4 2 В 53 К 4 В ] I 3
1 2C 54 1, 4 С .11 4
- 2D 55 м 4 D 115
e 2E 56 N 4 К 11 6
/ 2 F 57 0 4 F 11 7
0 30 60 р 50 120
] 31 61 Q 51 1.21
2 3-2 62 R 52 122
3 33 63 оw ) 53 123
4 34 64 т 54 124
5 35 65 и 55 12 5
6 36 66 V 56 1 26
7 37 67 W 57 1 27
8 38 70 X 58 1 28
9 39 71 У 5 9 1 31
: ЗА 72 'У ЗА 1 32
5 зв 73 с 5 В 133
< зс 74 \ 5, С 1 34
-- 3D 75 3 5D .1 35
> ЗЕ 76 Î 5Е 1 36
O 3F 77 г» у 137
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K É R J Ü K  V Á L A S S Z O N

G Ö R B E  K I R R J Z O L T R T R S R  

D I F F E R E N D  I R L E G  Y E N L E  7 MEGCJL D R S R  

I N T E R A K T Í V  h á z é p í t é s  

3 D  F E L Ü L E T  M E G J E L E N I ТЕЗЕ. 

B E F E J E Z T Ü K

B-l. ábra

A vezérlőprogram által létrehozott d i r .play kép

F. 1



В-2. ábra

Görbe meg j e l о .u tée e saját kuordi nála r en <1м и о ró I,- • а

F. 2



e * л



B-4. ábra
Görbe megjelenítése Y-irányban zsugorítva

F. 4



F . 5

В~Ь. ábra
Di f t 'о г а ц а  i á i i:>’ V о n i  a t  i :,án.yni*-ze,i>_-; á r  

•-/'„у* pa r• 1. i ki i.l ári 8 hh;go I daaai



В-6. ábra

Interaktiv háxep:i tő progrtini eredménye

F. 6



B-7. ábra

3-dimenziós felület képe
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B-Ь’. ábra 
Menü torn la tek

F. B



F. 9







F -Л*







F. 15





P .Í 7



F J 6







F - 21



Jelen dolgozat az 5.6.1 számú 
intézeti témában került kidol
gozásit
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