Bilgisayar Grafikleri Dersi 1. Proje

Bu odevde yapmaniz gerekenlerin tum detaylari verilmemis, gorsel sunum ve kullanici arayuzun

tasarim detaylari size birakilmistir. Ancak, yine de odevden genel hatlariyla istenenler ve fonksiyonel

kisimlar asagidaki sekilde ozetlenmistir.

1.

Fareyi kullanarak cizgi, ici dolu ucgen, dortgen ve cember cizin. Bunun icin gerekli olan veriyi
arayuzden mouse sag tiklamayla yada arayuz ust kisimda drop-down listeler yaratip
kullanabilirsiniz. (50p)

Sekli, fareyi uzerine tiklayarak secin. Yani, one getirin, boylelikle diger sekiller cakisiyorsa bile
arkada kalsin. Sekiller ici dolu ve transparent olmadigi icin uste gelen sekil alttaki cakisan
kisimlarin gorunmesini engelleyecektir. (10p)

Secilen seklin rengini degistirin. Yine mouse ile secip sag tikla yada menu araciligiyla
yapabilirsiniz. (10p)

Secilen sekli silin. Yine mouse ile secip sag tikla yada menu araciligiyla yapabilirsiniz. (10p)
Secilen sekli kaydirin. Bunu iki yoldan biriyle yapabilirsiniz. Birinci yol, sekli mouse ile secin
sonra yon tuslariyla haraket ettirin, yada, sekli secme ve kaydirmayi mause ile tut birak
seklinde yapin. (10p)

Ekrana Zoom in ve out yapin. Zooming in ve out larda sekiller arasindaki oransal degerleri
bozmayin. (10p)

BONUS: En son yapilan islem icin undo yapabilin (islemi geri alma). (20p)

Interaktif sekil cizme konusunda fareyi kullanin. Sekli cizeceginiz alani, farenin sol tusunu basip

(ilk kose noktasi) cekerek ve bir noktada birakarak (ikinci kose noktasi) olusturabilirsiniz. Taranan alana

hangi seklin secilecegini de, pencereye ekleyeceginiz menu yardimiyla yapabilirsizin. Sekil adlari drop-

down list veya radio button ile secilebilir. Bunlar sadece oneri, yukaridaki alti fonksiyonu gerceklestirmek

sartiyla, arayuzde istediginiz yontemi ve formati kullanabilirsiniz.

Not: Odevde OpenGL kutuphanelerinden baska kutuphane yada arac kullanmaniza musade

edilmemektedir. Kaynak kodunuzu cd’ye eklemeyi unutmayin. Kaynak kodlar executable dosyalardan

farkli sizin yarattiginiz dosyalardir.

OpenGL kutuphanelerini JAVA, C#, C++ yada C uzerinden calistirabilirsiniz.

Odev teslim tarihi ve demo yeri: 23/11/2011 Carsamba - 3014 nolu oda.

Demo saatleri: Her projenin demo saati ayri ayri belirlenecek ve 3014 nolu

odanin kapisinda asilacaktir.



Demo ve Teslim Edilecekler:
1. Demo: Odeviniz icin 10 ar dakikalik demo yapmaniz zorunludur. Demo icin makinayi kendiniz
temin etmelisiniz. Demolar yukarida belirlenen saat ve yerde yapilacaktir.
2. Raporunuz basili (hard copy) teslim edilecektir. Raporun formati konusunda serbestsiniz.
CD: (i) Raporunuz (soft copy), (ii) kaynak kodunuz (iii) benioku.txt (setup ile ilgili: programiniz
nasil calisiyor ve testleri nasil yapabilirize cevaplar)

Proje teslimini geciktirenler hakkinda:

1 gun gecikme -10 puan,
2 gun gecikme -30 puan,
2 gunden fazla geciktiren ogrencilerin odevleri kabul edilmeyecektir.
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