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1. feladat

Az elsd feladatot még az éran kézdsen elkészitettik.

2. feladat

A feladat megoldasahoz egy structot készitettem, amelyben tarolhaté minden egyes
pont x, illetve y koordinataja. Ezzel a point tipussal létrehozott sziikséges egyik global
valtozém egy pont tipusu elemeket tarold vektor volt, melyben a “lerakott” pontokat tarolom,
illete egy boolean, amely a szaggatottsagot szabalyozza.

A feladatnak megfelel6éen minden egyes bal egérnyomasra egy pontot veszek fel az
egér koordinatain, melyet egybél hozzaadok a vektoromhoz.

A vonalat a GL_LINE_STRIP és a glVertex2f parancsokkal rajzoltam ki.

A vonal szaggatottsagahoz egy kulén logikai valtozot hoztam Iétre, mely alapvet6
értéke false, de igazza valtozik az ‘s’ megnyomas hatasara, és logikai allapotatol figgben
szaggatotta allitia a vonalat. A vonal vastagsag allitdsahoz ugyanabban a switch-case-ben
helyeztem el a sziikséges elemeket.

3. feladat

A feladat soran az el6zbeket kibdvitettem egy global integerrel, amelynek az értéke
alapbdl -1, ilyen index ugyenis nem szerepelhet a pontok vektoraban. Jobb egérgomb
lenyomasakor érzékeljuk, hogy a lent lévé pontok kdzul melyikhez nyomtunk le viszonylag
kozel, ezt innent6l kezdve kivalasztottnak tekintjik. A kivalasztott indexen 1évé elem
koordinataja a motion fuggvényben folyton valtozik. A jobb gomb felengedése utan ismét
ervénytelenek lesz az index, igy egyik elem se “mozgolodik”.



4. feladat

Az el6z6 feladatban elért eredményeket bdvitettem. Egyetlen pont vektor helyett egy
vonalak vektor van, amelynek az elemei a fentiekhez hasonlé pont vektorok (mivel minden
egyes szakasz pontok halmaza).

Az abrazolasnal szikséges moddositas volt, hogy minden egyes vonalat kilon
abrazoljunk, és a glBegin és glEnd elhelyezése is kulcsfontossagu, hogy a szakaszok
egymastol egyértelmaen elkiléniljenek.

Egy ‘@’ nevl golbal valtozéban az éppen lentlévd szakaszok szamat taroltam, hogy
tudjam éppen melyik szorul “bdvitésre”, illetve egy logikai valtozéban taroltam az egér
lenyomasanak allapotat.

Kattintasra a logikai valtoz6 igazza valtozik, és egy Uj vonal kezdetét veszi. Ekkor
egér mozgaskor uj pontot veszlnk fel, mellyel a jelenlegi vonalat “b6vitem”, igy a mozgatas
hatasara 0j és Uj pontok kerliinek a vektorba. Az egér gomb felengedésekor a logikai
valtozo hamissa valik, és a kdvetkezd vonalra ugrunk.



egment

5. feladat

A menu elkészitéséhez a megadott példaban irtam at a megfelel6 értékeket.

A menugombok akcidinak kezelésére létrehozott fluggvényt némileg atirtam, ugy
hogy amennyiben a 4-es értéket kapjuk (tehat a kilépésre kattint a felhasznald) megszakitjuk
a program mikodését és kiléplnk, ha pedig barmi masra, akkor a megfelelé6 menu kédot
egy global valtozéban tarolom, amely alapjan a redraw fliggvényben dontdk hogy épp mit
kell kirajzolnom. A kirajzolashoz szikséges fuggvények a feladat leirésban szerepeltek.




