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In lucrarea de fati, se deduc si se
| aplica in practica conditiile analitice de
bl M(x,y) apartenenta a punctului arbitrar J{x, ¢}

la interiorul elipsei, cu semiaxele w si &

. & ma N si cu centrul intr-un punct Qixy .33 de

F(-c,0) |0 F2(c.0)] x pe ecranul computerului. Pe Fig.1 este

\\ ilustrat sistemul de coordonate £ 0°¥"

=3 al computerului si un sistem de

Vv Fi | cpordonate al utilizatorului AO0F¥ -—
lgura sistem central de coordonate, cu axele

paralele respectiv la axele sistemului

o'y si cu centrul in punctul O, care este centrul ecranului si pentru cazul

concret luat, &(320,2407, adicd xy,=520,%, = 240. Ambele sisteme KUY si

X'CF" sunt carteziene rectangulare. Pe orizontala ecranului pot fi depusi 640

de pixeli, iar pe verticala lui — respectiv 480 de pixeli, de unde si s-au gasit

coordonatele centrului ecranului €{xg.%¥. Dacd un oarecare punct

M vk~ XOY sitot M ¥ )~E@F, atunci transformarea coordonatelor

centrale de pe ecran in cele ale computerului se face [1, 3] dupa relatiile:

{ JE' = x g ]
= =y 4
Pentru calcule vom folosi coordonatele reale f=. !, iar cand ne vom
adresa la procedurile grafice de vizualizare ale punctului M pe ecran, vom
trece in prealabil la coordonatele intregi (%", ¥}, calculate dupi (1). Asadar la
inceput, pentru simplitate, vom presupune ca este vorba despre domeniul de
pe ecran, marginit de catre elipsa cu semiaxele cunoscute @, %, cu centrul in
punctul cunoscut @ si cu focarele F §—c 07, Fiw. €7, situate pe axa UX in
cazul @ » B. Atunci ¢ =+g" = b*. In cazul b= a focarele F (0, —¢) si

F (0. ¢F vor fi situate pe axa &F, iar ¢ = b=~ —a*. O astfel de elipsd va fi

,intinsd dupa axa @¥”. In ambele cazuri, conditia de apartenentd a punctului

variabil }f {x, %] citre elipsa se va exprima geometric prin una din relatiile:

MEI+ IMEl=2a, sau IHEl+IMA]=25. 2

Asadar, conditiile geometrice de apartenentd a lui M catre interiorul
primei sau a celei de-a doua elipse sunt:

IME|+ IMEl =26 sau IMEl+ IMEI=2s. (3

Observatie: Punctele interioare ale regiunii marginite de o elipsa ar putea
fi determinate pornind de la afirmatia cd orice curba continud inchisa, fard
puncte de autointersectie, imparte toate punctele de pe plan in doud domenii —
unul marginit si altul — nemarginit. Punctele din domeniul marginit sunt
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interioare §i orice semidreaptd cu originea intr-un asa punct va intersecta
frontiera Intr-un numar impar de puncte. Iar orice semidreaptd cu originea
intr-un punct exterior, neaparat va intersecta frontiera intr-un numar par de
puncte. Dar in cazul elipsei, verificarea conditiilor (3) se indeplineste la
computer mult mai simplu decat rezolvarea unui sistem din doua ecuatii, una
dintre care e de gradul doi. De aceea, In cazul de fatd e mai simplu sa
raménem la cercetarea conditiilor (3).

in  primul caz fa=hl, vom avea: c=+aF -5 si
Wit dei e flx—clf 4+ s 2a, In cel de-al doilea caz e = EI:
c=vb" —ar si wattly +a® + a0 - J7 x5 25, Ultimele doud inegalitati
pot fi verificate pentru punctul concret M {x, 3} direct la computer, ceea ce
va constitui baza analiticd a algoritmului de determinare a regiunii interioare
a elipsei, respectiv, in primul si in cel de-al doilea caz. Dupa o scanare a
ecranului cu marcarea ulterioara (prin culoare sau prin forma pixelului) a
punctelor interioare si celor exterioare, vom obtine pe ecranul computerului o

Fig.2
imagine reald, ce descrie destul de egxact cazul concret cercetat (Fig.2).

Sa ne oprim la cateva observatii referitoare la imaginile din Fig.2. Pentru
simplitate, aceste imagini sunt prezentate in ,,negru-alb-sur”, si fiecare din ele
reprezintd continutul final al ecranului grafic, la sfarsitul lucrului unui
program anumit. Pentru fixarea §i memorizarea ecranului grafic, se
indeplineste o scanare continud a Intregului ecran, ce contine peste 300 mii de
pixeli, cu Inregistrarea ulterioard pe baza unei palete speciale a culorii
fiecdrui pixel in parte. In cazul desenului bicolor, de obicei pixelii de culoare
neagra sau surd se inregistreazd pe fondul ecranului alb, iar pentru a deosebi
si pixelii de aceeasi culoare, a fost realizat un program suplimentar, ce
plaseaza pe adresa indicata diferite configuratii elementare de pixeli. Figura
elementara ocupa un camp de 5x5 pixeli §i reprezintd: 1) — un pixel obisnuit;
2) — o linie orizontala de 5 pixeli; 3) — o linie verticald de aceeasi lungime;
4) — un semn ,,+”; 5) — un patrat cu latura de 5 pixeli; 6) — o stelutd. Fondul
alb al ecranului se observa bine pe Fig.2 a) si Fig.2 b). Tot acest fond
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alb al ecranului se observa si la frontiera imaginii din Fig.2 c). Interiorul
elipsei orizontale din Fig.2 b) e hasurat cu segmente orizontale, iar interiorul
celei verticale — cu segmente verticale. Mentionam ca intersectia elipselor din
Fig.2 b) nu s-a obtinut automat, ca o hasurare dubld a unei regiuni dupa
diferite directii, ci a fost in prealabil calculata, iar apoi hasuratd cu simbolul
stelutd. Tot cu acest simbol au fost hasurate toata elipsa din Fig.2 a) si
intersectiile din Fig.2 c). In centrul Fig.2 c) se vede efectul aplicirii la elipsa
orizontald a hasurarii cu pixeli de culoare surd, tot aici interiorul celor doua
elipse verticale e hagurat cu pixeli de culoare neagra.

Pentru a nu obtine regiuni intens intunecate, in toate cele trei cazuri
descrise mai sus, a fost organizata o scanare discretd i omogena a Intregului
ecran cu puncte aleatoare, in numar de 30 de mii (s-au folosit aproximativ
vreo 10% din toti pixelii de pe ecran). Mai apoi, pentru fiecare punct aleator
in parte, a fost stabilit dupa relatiile (3) pozitia lui fata de toate elipsele
prezente pe desen si, respectiv — forma simbolului elementar din pixeli pentru
marcarea acestui punct.

in incheiere, mentiondm ci nici in unul din exemplele cercetate n-au
aparut rezultate evident gresite, ceea ce vorbeste in favoarea corectitudinii
algoritmului ales.
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