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Programovacia uloha ¢. 5
(8b + 2b BONUS)

Téma: Rasterizacia tisecky, lomenej ¢iary a kruznice pouzitim algoritmu Bresenham

Termin: uvedeny na stranke

Ciel: Cielom piatej programovacej ulohy je:

1.

navrhniut’ a implementovat’ pouzivatel'ské rozhranie na zadavanie krajnych
bodov tsecky U a zadavanie riadiacich prvkov (stred, polomer) kruznice K,

2. napisat’ kéd rasterizujuci dsecku U a kruznicu K algoritmom Bresenham,

3.

vizualizovat’ rasterizaciu vo vykresl'ovacej ploche.

Zadanie: Vytvorte aplikaciu, kde tsecky, kruznice a lomené ¢iary si vykreslené do rastra
s vel'’kost’ou rastrového bodu 10px. Raster vizualizujte ako stvorcovii mriezku (vid’
vzorové aplikdcia). Aplikdcia umoznuje nasledovné:

e Zadavat’ koncové body tsecky alebo vstupnych parametrov kruznice (po zadani

nie je nutné ich vediet’ modifikovat’).

Pouzivatel moze plochu vymazat’, napr. stlacenim tlacidla.

Je mozné prepinat’ medzi jednotlivymi médmi, napr. pouzitim ,,radio buttons”,
Cize pouzivatel vie, ktory algoritmus bude pouzity a aky vstup sa od neho
ocakava.

Rasterizujte a vykreslite isecku pouzitim Bresenhamovho algoritmu.
Koncové body tsecky mozno zadat’ napr. klikanim mysi do plochy. Po zadani
dvojice bodov sa tsecka vykresli automaticky.

Rasterizujte a vykreslite kruznicu pouzitim Bresenhamovho algo-
ritmu. Zadava sa stred a polomer kruznice napr. klikanim do plochy. Po dvo-
jici klikov sa vykresli rasterizovand kruznica, ktorej polomer je dany dizkou
usecky, ktora vznikne dvomi klikmi.

Rasterizujte a vykreslite loment Ciaru, t.j. postupnost’ useciek, kde
koncovy bod usecky je zac¢iatocnym bodom nasledovnej tisecky. Kazda z tseciek
je spracovand Bresenhamovym algoritmom.

BONUS: Implementujte dodatoénu funkcionalitu:

. Okrem kruznice je mozné vykreslit’ aj axidlnu elipsu &, t.j. elipsu,

ktorej osi su rovnobezné so suradnicovymi osami. Jej stred S a dizku hlavnej
a vedl'ajsej poloosi a, b uré¢ime napr. prostrednictvom dvojice bodov S, P nasle-
dovne: prvym kliknutim zaddme bod S, druhym bod P # S. Uvazujme axidlny
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obdlznik R s uhloprieckou SP. Dizka hlavnej a vedl'ajsej polosi elipsy budu
prave dlzky stran R, pozri obr. Elipsa sa nasledne vykresli algoritmom
Bresenham.

Vystup: Okrem pouzivatel'ského prostredia, pripojte aj kéd, ktory implementuje vase
rieSenie. Téato cast’ musi byt’ 'ahko identifikovatel'nd a vytvorend autorom, t.j. vy-
tvorend vyhradne pre tcely tejto tlohy. Pouzitie vylucne externych kniznic je prisne
zakézané!

Poziadavky: Aplikdcia musi spfﬁat’ poziadavky uvedené na adrese:
https://mkvnk.sk/PG1l/#submit.
Okrem toho sa vyzaduje:
e kéd musi byt’ dostatoéne komentovany a prehlPadne formatovany. Nedosta-

toéné komentare a neprehl'adné formatovanie moze byt’ penalizované stratou
az 3 bodowv.

e neintuitivne pouzivatel'ské prvky ¢i Casti prostredia musia byt’ opisané v oso-
bitnom readme.txt sibore.

Vzorova aplikacia je dostupnd na webstranke, spolu s tymto .pdf siborom.
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