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e 2 boyutlu Euclid uzayinda bir duzlem Utzerinde bir P polygonu ve bu polygon icinde bir g noktasi verilmis
olsun. Pnin icinde kalan boélgenin g tarafindan direk olarak gorulebilen kisimlarini gésteren bir uygulama
yapiniz.

e Ornek:

P polygonu

e Uygulamanizin asagidaki kosullari yerine getirmesi gerekmektedir:

o Dosyadan okuma: Uygulama agildiginda bir dosya ismi veya bir sayi, n, sorar. Eger bir say! verilirse,
uygulama otomatik olarak rastgele n kenarli bir polygon olusturur. Polygon basit olmak ve kendini
kesmemek zorundadir. Uygulama polygonun icinde kalacak sekilde bir de g noktasi olusturur. Eger
bir dosya ismi verilmis ise, uygulama verilen dosyadan polygon ve nokta bilgilerini okur. Dosya
formati, her satirda bir X ve bir Y koordinati olacak sekildedir. ilk satir g noktasinin koordinatlarini,
diger satirlar saatin tersi yéninde polygonun vertex koordinatlarini verir. Ornek:

o 3,5===>q noktasinin koordinatlari

4,6 ===> polygon koordinatlari basliyor
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7,8 ===> polygon koordinatlari bitiyor

o Polygon dosyadan okunursa, polygonun basit oldugu ve g noktasinin polygon iginde kaldigi kabul
edilir. Uygulama bunu kontrol etmek zorunda degildir.

P polygonu ve g noktasi belirgin bir sekilde ve farkl renklerle ekranda goruntulenir.

Uygulama P polygonu icinde kalan ve g noktasi tarafindan gortlebilen tim bolgeleri farkl bir renkle
render eder.

Kullanici g polygonunu mouse ile tutarak hareket ettirebilir. Alternatif olarak klavye ile kontrol de
saglanabilir. g noktasi hareket ettirilirken gorulebilen alan da gercek zamanl olarak giincellenir.

Bu uygulamayi gelistirirken istediginiz programlama dilini kullanabilirsiniz. Ancak direk olarak bir oyun
motorunun 6zelliklerini kullanmazsiniz. Polygon icinde gériinebilir alani bulma algoritmasini
tasarlamak tamamen sizin gorevinizdir. Bunun icin herhangi bir kiitiphane veya grafik
motorundan direk yardim alamazsiniz.

Gelistireceginiz algoritma optimal olmak zorunda degildir. Ancak performansinin notlanacagini
unutmayiniz. Dolayisiyla, 6zellikle gercek zamanl render edebilmesi yiksek not almak acisindan
onemlidir.
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