Zajecia 3
Drzewa KD i wstep do GUI

Wymagania podstawowe

e Klasy i obiekty oraz podstawowe umiejetnosci obstugi wybranego Srodowiska
programistycznego (kompilatora),
e Umiejetnos¢ obstugi kreatora GUI

1. Uzupetnij kod obliczajgcy pole tréjkata (poprzednie zajecia) tak aby obliczat pole dowolnego
wielokata okreslonego poprzez wierzchotki. Mozesz wykorzystaé do tego funkcje z
poprzednich zajec.

1. Korzystajac z informacji z wyktadu, zaimplementuj algorytm przeszukiwania drzewa KD, tak
aby znalezé punkt najblizszy temu wybranemu przez uzytkownika.

a. Punkty wchodzace w sktad ,,chmury” mogg by¢ losowe dla zadanej przestrzeni. Np.
majgc przestrzen 100x100 px losujemy 10 punktéw zawierajgcych sie w tej
przestrzeni,

b. Punkty mogg by¢ wczytywane z pliku tekstowego.

Punkt wybrany (czyli ten dla ktérego szukamy najblizszego sgsiada) moze by¢ pobierany z klawiatury
albo z pliku. Ewentualnie mozna go zadeklarowac takze w kodzie, w taki sposdb by to byto
jednoznaczne.

2. Do powyzszego kodu zaimplementuj interfejs uzytkownika, wyswietlajacy punkty i ich

wspotrzedne.
a. Kazdy wczytany punkt powinien by¢ oddany w oknie GUI (mie¢ reprezentacje
graficzng),

b. Punkt wybrany oraz odnaleziony przez algorytm najblizszy sgsiad powinien by¢
zaznaczony, np. innym kolorem,
c. Obszar rysowania powinien by¢ dopasowany do przyjetej wczesniej przestrzeni.

Uwagi do zadania:

e GUI nie musi by¢ responsywne, wystarczy jedynie wizualizacja dla przeprowadzonego
algorytmu,

e Program moze by¢ przygotowany w dowolnym kreatorze dostepnym lub kompatybilnym z
wybranym kompilatorem,

e Do jego budowy mogg by¢ wykorzystane dowolne biblioteki (pod warunkiem, ze ograniczajg
sie tylko do wyswietlania/aspektéw zwigzanych z wyswietlaniem grafiki).



